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1. Einleitung  
 
„In der künstlerischen Tätigkeit erfindet und findet sich der Mensch.“1 
 
Die Idee, eine Diplomarbeit über Bildungspotenziale der Performance2 als eine im Theater 
vertretene Form der Darstellung zu verfassen, entwickelte sich im Laufe meiner Arbeit in der 
Theater/Performance-Gruppe „God’s Entertainment“ 3 . Jahrelange Arbeit in der Gruppe 
ermöglichte mir die Auseinandersetzung mit diversen Themen, diese anschließend in Form 
von Theateraufführungen oder Performances zu realisieren und somit die Reaktionen bei den 
Zuschauern zu evozieren. Die Frage, was das Theater heute, im Zeitalter des Internets und 
medialer Events beim Zuschauer noch zu bewirken vermag, hat mein Interesse bei der Arbeit 
in der Gruppe geprägt. Diesbezüglich haben sich Fragen gebildet wie: Warum gehen die 
Menschen ins Theater? Was ist die Intention des Theaters? Dient Theater zum Unterhalten? 
Ist Theater nur eine Bildungsmarke, weil nur gebildete Menschen ins Theater gehen und/oder 
dieses verstehen können? Was wird vom Theater verlangt/erwartet? etc.. Alle diese Fragen 
haben eines gemeinsam, sie sind zuschauerorientiert, aber was bei den Zuschauern ausgelöst 
oder wie es erreicht wird, hängt mit der Form der Theateraufführung zusammen. Demnach 
können Theateraufführungen auch mit Unterrichtsformen verglichen werden. In diesem Sinne 
wäre eine klassische Theateraufführung mit Frontalunterricht verwandt: das Theaterzuschauer 
(Schüler) sitzt im Zuschauerraum (Klassenzimmer), während die Theaterschaffenden 
(Lehrenden) auf der Bühne (vor der Tafel) Theatertexte (Lerninhalte) zu vermitteln 
versuchen. Einen direkten Austausch zwischen dem Zuschauer und dem Theaterschaffenden 
gibt es in dieser Konstellation nicht, da nur unterschiedliche Botschaften wie Moral, Ordnung,  
                                                            
1 Meyer-Drawe, Käte: Ästhetische Erfahrung. Suchbewegungen. In Dietrich, Cornelie/Müller, Rüdiger: Bildung 
und Emanzipation. Weinheim 1999, S.45 
2  Der Begriff "Performativ" wurde 1955 von John L. Austin geprägt. In derselben Zeit, fand sich die 
performative Wende in den Künsten. "to perform" bedeutet vollziehen ab: man >vollzieht< Handlungen, Vgl. 
Erika Fisher-Lichte: Ästhetik des Performativen, Frankfurt am Main (Suhrkamp), 2004, S. 31. 
3  „God's Entertainment ist das Kollektiv einer der vielen experimentell arbeitenden Theatergruppen in 
Österreich, das über Theater-Konventionen zu transzendieren versucht. GE arbeitet in den Bereichen 
Performance, Happening, Visual-Art und Sound. Die Gruppe versucht kontinuierlich die Form der Performance 
neu zu definieren, die heute nicht mehr als Relevanz im zeitgenössischen Theater und in anderen Medien zu 
finden ist. Ihre Arbeit steht in Konfrontation mit der politischen und kulturellen Identität Österreichs. Dies wird 
ständig als Kritik am sozialen Umfeld in verschiedenen Bereichen verstanden und in ihren Werken aufgezeigt. 
Als Spielfeld nützt GE nicht nur die Theaterbühne für Performances, Aktionen finden laufend in der 
Öffentlichkeit statt. Als wichtigster Punkt kann das Einbeziehen des Publikums gesehen werden, was die meisten 
ihrer Arbeiten prägt“. Vgl. God’s Entertainment About God’s Entertainment (08.01.2006), Online im WWW 
unter URL: http://www.gods-entertainment.org/blog/about/11-About_Gods-Entertainment. html (Stand: 
21.08.2012) 
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Schmerz, Humor etc. seitens der Theaterschaffenden vermittelt werden, um eventuell 
Identifizierungsprozesse beim Zuschauer auszulösen.  
Aber wie diese Botschaften vom Zuschauer aufgefasst und erfahren werden, bleibt offen. Nur 
durchs Klatschen, Aufstehen oder Buh-Zurufen teilt der Zuschauer mit, wie die 
Theateraufführung angekommen ist.  
Dagegen wird in einer Performance durch das Einbeziehen der Zuschauer in das Geschehen 
die didaktische Struktur eines Frontalunterrichts aufgebrochen und eine strikte Trennung 
zwischen dem Zuschauer und Theaterschaffenden ist nicht mehr vorhanden. Durch die aktive 
Teilhabe der Zuschauer in einer Performance entstehen neue Möglichkeitsräume, wo Denk- 
und Reflexionsprozesse des einzelnen Zuschauers gefördert werden4. Demnach wäre die 
Performance mit einem interaktiven Unterrichtsformat vergleichbar, wo der Zuschauer „das 
Gewicht der Dinge“ ist und seine Präsenz ihn „auf eine grundlegend ethische Weise“ fühlen 
lässt, dass er eine Haltung beziehen muss.5 Die Mobilisierung der Zuschauer und die daraus 
resultierende Interaktion innerhalb der Performance ermöglicht nicht nur, das Klatschen oder 
die Buh-Zurufe vom Zuschauer zu erfahren, sondern vielmehr: „wie es um das Verstehen der 
Handhabung von Selbstreferenz steht - (...) unter Bedingungen der Interaktion (...).“6 Die 
Interaktion lässt den Zuschauer nicht nur Zuschauer sein, sondern macht ihn zum Element der 
Performance. Der Zuschauer wird selbst zum Akteur und genau darin liegt das 
Bildungspotenzial der Performance, weil der Zuschauer als Akteur im Moment des Sich-
Zeigens sich selbst anders erfährt. Er ist nicht mehr nur Rezipient, sondern gestaltet selbst die 
Bedeutung mit.7 In der Performance ist der Blick auf den Zuschauer, das Individuum, 
gerichtet, welcher unter vorgegebenen Verhältnissen als Rezipient und Produzent von 
Formgebung und Sinnstiftungen handelt, sowie, wie er mit seinem Handeln auf das Ereignis 
und auf Andere hin einwirkt.8 Die Formgebung und Sinnstiftung sind zuvor nicht festgelegt, 
diese bilden sich in einem Prozess der Auseinandersetzung mit dem Material der Performance 
wie  mit Ideen und Vorstellungen der Zuschauer die dabei entstehen können.9 Der Zuschauer 
macht dabei Erfahrungen mit Anderen, mit Fremden und potenziell Möglichem. Es geht dabei 
nicht um ein Abbild der Wirklichkeit, welche der Zuschauer verstehen und erfahren soll, 
sondern um das spielerische Erkunden und Erfahren von Unbestimmtheiten, die der 
Zuschauer innerhalb des aufgebauten Settings der Performance macht.  
                                                            
4 Vgl. Birgit Engel: Spürbare Bildung, Berlin (Online Auflage) 2003, S. 5. 
5 Vgl. Jan Deck/Angelika Sieburg: Politisch Theater machen, Berlin (Transcript) 2008, S. 20. 
6 Niklas Luhmann: Schriften zu Pädagogik, Frankfurt am Main (Suhrkamp) 2004, S. 50. 
7 Vgl. Kristin Westphal: Lernen als Ereignis, Schneider Verlag Hohengehren 2004, S. 35 
8 Ebd. S. 16 
9 Ebd. S. 39 
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Dabei wird die Fähigkeit zur Selbst- und Fremdwahrnehmung der Zuschauer gefördert, weil 
die neueingenommene Perspektive des Zuschauers, als Rezipient und Produzent, aus 
theaterpädagogischer Sichtweise eine Erfahrung von Unbestimmtheiten und Nicht 
Darstellbarem, von Grenzerfahrung und Nicht-Machbarem, Unkontrollierbarem, etc. 
ermöglicht.10  
Die ausgewählte Performance „Fight Club-Realtekken“11 der Gruppe God’s Entertainment 
setzt sich ebenfalls mit einer Grenzerfahrung auseinander: Einer, bei welcher der reale 
Mensch (FC-Performer) als virtuelle Kampffigur seitens des Joystickspieler (Zuschauer) zur 
Gewaltanwendung gesteuert wird. Der Zuschauer (Rezipient), als potenzieller Joystickspieler 
(Produzent) in der Performance FC, ist aktiv beteiligt in der neuen Sinnstiftung des 
menschlichen Körpers, in seiner Transformation hin zur virtuellen Kampffigur. Die Körper 
der FC-Performer sind somit in einem Verfremdungszustand, weil diese einerseits in 
Erscheinung treten, als was und wie sie sind, gleichzeitig aber ist ihre Bedeutung an die 
Reflexionsoptionen gebunden, an das, wie die Performance FC (Medium) sie sichtbar macht.  
Wie diese Bildungsprozesse in der Performance FC stattfinden und mit welchen 
inszenatorischen Taktiken und Mitteln dabei die Performance FC operiert, darauf gründet sich 
mein Interesse, die Performance FC zu analysieren. Es soll untersucht werden, aufgrund 
welcher der inszenatorischen Elemente die Transformation der realen biologischen Körper der 
FC-Performer in virtuelle Kampffiguren in der Performance FC möglich war.  
 
Um die Forschungsfragen, Hypothese und Zielsetzung der vorliegenden Diplomarbeit besser 
verorten zu können, wird zunächst das Konzept der Performance „Fight Club- Realtekken“ 
der Gruppe God’s Entertainment vorgestellt. 
 
1.1 Das Konzept der Performance „Fight Club-Realtekken“ 
 
Als Hauptgedanke soll die Aktion/Performance die Gewaltbereitschaft der zusehenden 
Personen bzw. das Eingreifen des Publikums in ein bekanntes und unter 
Computerspielern/innen geschätztes Spiel aufzeigen. Ziel dieses Spiels ist es via 
Fernbedienung in die Rolle eines Kämpfers zu schlüpfen und sein Gegenüber mittels 
Gewaltanwendung zu bezwingen. Da dem Spielenden die Möglichkeit geboten wird mittels 
Joystick seinen Kämpfer zu steuern greift er (in)direkt in das Spiel ein. Er ist nicht selbst Part 
des Kampfes - aber er ist der Steuernde, der Verantwortliche. Er ist es, der den Ablauf des 
                                                            
10 Vgl. Westphal S. 39 
11 Im Folgenden abgekürzt mit FC 
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Kampfes bestimmt. Er ist es, der herausfinden muss ob das Gegenüber seiner "Marionette" 
genug Prügel abbekommen hat. Es stellt sich dabei die Frage wie weit die Grenze zwischen 
Spiel und Realität verschwimmen kann, wie weit man sich selbst (als auch den Kämpfer) mit 
dem Spiel identifiziert, oder Teil davon sein will. Weiters soll dadurch auch aufgezeigt 
werden wie Grenzen im Bereich einer entstehenden Unfreiheit verschwimmen können. Der 
Kämpfer muss die Befehle des Spielenden ausführen obwohl er weiß? das sein Gegenüber 
bereits mehrfach Schläge einstecken hat müssen und sich vielleicht aufgrund eines "leeren 
Joysticks" nicht wehren kann. Der Kämpfende wird sozusagen auch gegen seinen Willen mit 
Gewalt konfrontiert, weil er auf jemanden zuschlägt der sich nicht wehren darf. Die Aktion 
wird mittels Dj durch Sound und Videoprojektionen unterstützt. Musik und Bilder sollen 
Spannungen, Kampfeinlagen, Ruhezeiten, etc. aufnehmen und wiedergeben. Das Spiel wird 
authentisch gespielt. Es gibt keine Schläge zum Schein. Jeder der Mitwirkenden muss sich 
über die Konsequenzen seiner Rolle bewusst sein. Sei es als lenkender als auch als 
ausführender Part. Jeder, auch das zusehende Publikum wird gezwungen über sein 
Eingreifen, bzw. sein nicht Eingreifen und Zulassen, Zusehen zu reflektieren. Der Kampf soll 
und kann nicht vorausbestimmt werden. Die Performance wird zur Aktion. Der Ausgang der 
Aktion ist somit offen. Soll ein Kämpfer die selbst erhaltenen Schläge als nicht mehr 
ertragbar verspüren, muss er das Game Over vermitteln. Das Spiel ist somit zu Ende. Das 
Spiel hat einen Sieger und einen Verlierer. Die nächste Runde beginnt.12 
1.2  Forschungsfragen  
 
Die Performance FC macht sich Elemente aus dem Videogame zunutze, in dem der reale 
Körper mittels Joystick, wie im Videogame, vom Zuschauer gesteuert und dadurch zum 
Tatort der Gewaltanwendung wird, welche sonst aus dem Videogame-Kontext bekannt ist. 
Somit vermischt sich die Realität der Performance FC durch die Verschaltung der realen 
Körper in virtuelle Kampffiguren mit der virtuellen Realität des Videogames und es kommt 
zu einer Überschneidung der realen und der virtuellen Ebene. Diese Überschneidung der 
Realitätsebenen thematisiert unsere auf Medien aufgebaute Gesellschaft, welche durch die 
Entwicklung der Technologie das parallele Leben in zwei Welten/Ebenen möglich macht13. 
Der Einsatz der Medien hat sich so stark in unseren Alltag eingebettet, dass er Teil unserer 
                                                            
12 Vgl. God’s Entertainment Fight Club-Realtekken (27.10.2006), Online im WWW unter URL: 
http://www.gods-entertainment.org/blog/archiv/fight-club/21-Fight_Club_-_Realtekken. html (Stand: 
21.08.2012) 
13 Wir treffen Freunde im Netz, lernen im Netz, Einkaufen findet im Netz statt ... Wir können gleichzeitig an 
mehreren Orten anwesend sein, ohne das Haus verlassen zu müssen. Ohne diese Möglichkeiten und viele andere, 
die uns die Medien eröffnen, wäre unsere Realität durchaus eine andere. 
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Realität geworden ist und die Frage nach dem „Realen“ scheint kaum noch relevant zu sein, 
vielmehr sind die Reflexionsoptionen von Bedeutung, die sich dadurch für den Menschen 
offenbaren und auf Grund dieser Orientierungswissen hergestellt werden kann. 
Die Medien bringen uns dazu, neue Welten zu erkunden und zu erobern, neue Möglichkeiten 
und Fähigkeiten der Menschen durch die Technik zu schaffen. So scheint auch in der 
Performance FC die Verschaltung des realen Menschen in eine virtuelle Kampffigur mittels 
Joysticks problemlos zu sein, obwohl der Rahmen, in welchem die Verschaltung stattfindet, 
eine Theateraufführung ist, welche sich wiederum immer durch die leibliche Ko-Präsenz14 
von Theaterschaffenden und Zuschauer im physikalischen Raum kennzeichnet. Dieser 
Moment der Verschaltung ist das inszenatorische Prinzip der Performance FC, und in diesem 
Zusammenhang soll untersucht werden, wie diese Verschaltung ausgelöst wurde und welche 
Reflexionsoptionen sich dadurch für die Zuschauer dargeboten haben. 
Diesbezüglich wurden folgende Forschungsfragen für diese Diplomarbeit formuliert: 
 
Mit welchen inszenatorischen Elementen operiert die Performance FC, um die 
Verschaltung der realen biologischen Körper der FC-Performer in virtuelle 
Kampffiguren zu transformieren? 
Welche Reflexionsoptionen bieten sich für die Zuschauer in der Performance FC an? 
Aus diesen Fragen lassen sich folgende Unterfragen und Überlegungen ableiten: Welches 
Menschenbild wird durch den lebendigen Körper der FC-Performer im Moment der 
Verschaltung in virtuelle Kampffiguren reflektiert und welches ist wiederum für das 
bestimmte Handeln der Zuschauer entscheidend? Die FC-Performer sind zugleich reale 
Menschen und virtuelle Kampffiguren, aber ihre eigentliche Bedeutung reflektieren die 
Zuschauer durch das, was sie innerhalb der Performance praktizieren. Das bedeutet, dass das 
Abbild der Performer, ob als reale Menschen oder virtuelle Kampffiguren, an die Reflexion 
der Zuschauer gebunden ist, und deren Reflexion sich wiederum auf die Performance selbst 
und Reflexionsoptionen, die sich in der Performance angeboten haben bezieht. In diesem 
Zusammenhang ist der Mensch (Performer in FC) durch das, was die Performance FC 
(Medium) induziert, nicht nur auf seine anthropologische Bedeutung festzulegen, sondern er 
kann unabhängig von dieser als virtuelle Kampffigur innerhalb der Performance FC agieren. 
                                                            
14 Die mediale Bedingung einer Theateraufführung ist die leibliche Ko-Präsenz von Akteuren und Publikum zu 
einer bestimmten Zeit an einem bestimmten Ort, welche aus ihrer Begegnung, Konfrontation und Interaktion 
entsteht. Vgl. Max Hermann in Fischer-Lichte, 2004, S. 58. 
 
 
12 
Der Mensch (FC-Performer) wird zum Weltenwanderer15 und es stellt sich dabei die Frage, 
ob der Mensch als Weltenwanderer auch die Gewalt, die innerhalb der Performance FC 
angewendet wurde, in diesem Kontext wahrnehmen kann? Kann die Natur der Gewalt 
ebenfalls wandern, wenn die Videogame-Strukturen realen Körper direkt in ihre Struktur, 
innerhalb der Performance FC, verorten lassen? 
Anknüpfend an diese Frage wurde folgende Hypothese aufgestellt:  
1.3  Hypothese 
 
Die Verschaltung realer, lebendiger Körper in virtuelle Kampffiguren blendet die Natur 
der Gewalt aus, so dass die reale Gewalt seitens der Zuschauer als virtuelle Gewalt 
angewendet wird. 
 
Durch die Verschaltung und das, was durch diese die FC-Performer verkörpern, herrscht in 
der Performance FC eine doppelte Art der Gewalt. Trotz des Phänomens der Ko-Präsenz 
zwischen FC-Performer und Zuschauer ist die Aufmerksamkeit nur auf die verschaltete 
Kampffigur der FC-Performer gerichtet, auf die Reflexionsoptionen die sich in diesem 
Kontext anbieten. In diesem Sinne wird die Gewalt ebenfalls als virtuelle Gewalt, der eines 
Videogames, angewendet. Demzufolge kann gesagt werden, wie Fisher-Lichte behauptet: 
„dass die Medien im Moment des Vermittelns das, was sie vermitteln, zugleich mitbedingen 
und formen“.16 Dabei ist die Frage, inwiefern sich das, was durch die Performance (Medien) 
dargestellt und vermittelt wurde, mit unserem Wissen vereinbaren lässt.  
Wie kann es zustande kommen, dass die Zuschauer die reale Gewalt, welche nicht von FC-
Performern gespielt wurde, durch den Einsatz des Joysticks und die daraus resultierende 
Verschaltung der FC-Performer in behauptete virtuelle Kampffiguren als virtuelle Gewalt 
anwenden können? Aus diesem Grund sollen die inszenatorischen Elemente innerhalb der 
Performance FC einzeln interpretiert werden, um herauszufinden, durch welche Bedingungen 
die Verschaltung der FC-Performer innerhalb der Performance FC überhaupt möglich war 
und welche Reflexionsoptionen sich für die Zuschauer dargeboten haben.  
                                                            
15 „Weltenwanderer“, nach Dilthey, ist die Such- und Erprobungsweise unterschiedlicher Lebensbereiche der 
Menschen, um für sich, das wertvollste rauszufinden. Vgl. Benjamin Jörissen/Winfried Marotzki: 
Medienbildung-Eine Einführung, Bad Heil-Brunn (Julius Klinkhardt) S. 37-38.  
Der Begriff „Weltenwanderer“ wird nicht in diesem Kontext verwendet, damit ist die Körper/Leibliche-
Wanderung der  gemeint. 
16 Fisher-Lichte 2004, S. 141. 
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1.3  Zielsetzung 
 
Mit der Performance-FC-Analyse soll dargestellt werden, dass die Performance FC zur 
Transformation von Weltverhältnissen führen kann und diese erfahrbar machen lässt. Durch 
die Relativierung der Wertevorstellungen werden andere Perspektiven in der Performance FC 
für die Zuschauer eröffnet. Die Analyse der Performance FC deutet darauf hin, dass der 
Mensch sein Orientierungswissen aufgrund der Reflexionsoptionen in einer medial geprägten 
Welt, überflutet von Informationen und Möglichkeiten aufbauen kann und weist darauf hin, 
wie es Jörissen und Marotzki formulieren, dass: „Was technisch möglich und moralisch nötig 
sei, lasse sich immer weniger miteinander vereinbaren“17. Durch die Verschaltung der FC-
Performer in virtuelle Kampffigur scheint es möglich, die realen Körper der FC-Performer 
einer reflektierten virtuellen Gewalt auszusetzen und gleichzeitig auch ernsthaft zu verletzten. 
Die Performance FC teilt nicht bloß Informationen und Behauptungen, dass der Mensch als 
virtuelle Kampffigur agieren kann, vielmehr wurde die dargestellte und behauptete 
Möglichkeit des Menschen als virtuelle Kampffigur durch die Partizipation der Zuschauer in 
der Performance FC erwiesen. Wie sich diese, für die Performance FC geltende, von 
Zuschauern übernommene Haltung, mit den Kant`schen Fragen der Logik: „Was kann ich 
wissen? Was soll ich tun? Was darf ich hoffen? Was ist der Mensch?“ vereinbaren lässt, soll 
in dieser Diplomarbeit untersucht werden. Mit diesem kantischen Hintergrund der Logik 
lassen sich nach Jörissen und Marotzki vier reflexive Orientierungsoptionen ableiten und 
analysieren: Wissensbezug, Handlungsbezug, Überschreitungs- und Grenzbezug sowie 
Biographie-Bezug. 18  Anhand dieser vier Dimensionen wird die Performance FC im 
Folgenden analysiert, um die Bedeutung des Orientierungswissens heute, in einer medial 
geprägten Welt herauszuarbeiten.  
Die vorliegende Diplomarbeit vertritt die Auffassung, dass in der Performance FC Praktiken 
der Zuschauer entstanden sind, die nur innerhalb der Performance FC, aufgrund der 
Reflexionsoptionen, Geltung gefunden haben, die sich aber mit der Moral und Ethik nicht 
vereinbaren lassen. Aus diesem Grund macht sich diese Diplomarbeit auf der Suche nach dem 
orientierenden Wert von Wissen innerhalb eines Gefüges komplexer Bedeutungen, denn: 
„Insbesondere ist es Gebiet der Bildungstheorie, das sich mit der Frage nach dem 
orientierenden Wert von Wissen beschäftigt. Denn die Frage, ob Wissen eine orientierende 
Funktion hat, ist identisch mit der Frage, ob es eine bildende Funktion hat.“ 19  
                                                            
17 Jörissen/Marotzki 2009, S. 29. 
18 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 31 
19 Ebd. S. 29. 
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1.4  Forschungslage 
 
„Wie viele Theorien werden über jeden Forschungsgegenstand 
vertreten, nicht nur nacheinander, sondern auch nebeneinander?“20 
 
Theater als die älteste Kommunikationsform kommt nicht selten in der Literatur vor. 
Theaterwissenschaft, Soziologie, Psychologie, Medienwissenschaft, Bildungswissenschaft 
und viele andere finden ihre Forschungsgegenstände und Motivationen im Theater und 
untersuchen dieses. Im Folgenden werden Autoren aus dem Bereich Theaterwissenschaft und 
Medienbildung vorgestellt. Autoren, die sich mit der Thematik Performance als 
Darstellungsform im Theater beschäftigen, wie auch Autoren, die sich mit dem Thema 
Bildung und Medien auseinandergesetzt haben. Sie können für diese Diplomarbeit interessant 
sein und auf die Relevanz dieses Thema hinweisen. 
Die Entwicklung des Theaters durch unterschiedliche Epochen und die Entdeckung des 
Performativen als eine neue Form des Theaters werden in „Theater seit den 60er-Jahren“ 
von Erika Fisher-Lichte beschrieben. Sie schildert die Bedeutung der Performance als neue 
Möglichkeit, sich und etwas mit dem Körper auszudrücken, sowie, was dieser körperliche 
Einsatz der Performer für die Wahrnehmung der Zuschauer bedeutet.  
In ihrem weiteren Werk „Ästhetik des Performativen“ werden Grenzen der Theatertheorie 
vorgestellt und die Frage behandelt, ob sich die Performance-Aufführungen verstehen lassen. 
Sie geht davon aus, dass die Erfahrung der Performance das ist, was die Performance 
ausmacht, und fasst die Performance wie folgend auf: „Es sind Ereignisse, die alle 
involvieren und in denen es nicht darauf ankommt, die Performance selbst zu verstehen, 
sondern diese zu erfahren“.21   
Ausgehend von dieser Auffassung der Performance kommt es für die Zuschauer nicht darauf 
an zu verstehen, was innerhalb der Performance FC stattgefunden hat, sondern vielmehr das, 
was die Performance FC hervorgebracht hat, zu erfahren. 
Die Beteiligung des Publikums steht immer mehr im Vordergrund, weil die Zuschauer den 
Verlauf der Performance mittragen und durch die Beteiligung nicht nur als passive Zuseher, 
sondern als Mitwirkende aus einer für die Zuschauer neuen Perspektive die Performance 
erfahren. Aus diesem Grund richten einige Autoren ihren Blick auf die Zuschauerrolle und 
gehen der Frage nach, was es heute bedeutet, Zuschauer im Theater zu sein. Die Rolle des 
Zuschauers wird vom Jacques Rancière in „Der emanzipierte Zuschauer“ als etwas, wo es 
nicht darauf ankommt, Theateraufführungen nur zu sehen, sondern Teil dieser zu sein, 
                                                            
20 Josef Mitterer in Stefan Weber: Theorien der Medien, Konstanz (UVK) 2003, S.11.  
21 Fisher-Lichte 2010, S. 19-20. 
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erläutert. Durch die Beteiligung der Zuschauer wird dem Theatermacher einerseits und dem 
Zuschauer andererseits die Rolle des Unwissenden zugeschrieben. Der Zuschauer weiß nicht, 
was die Intention des Theatermachers ist, und der Theatermacher weiß nicht, wie der 
Zuschauer auf sein Theaterstück reagieren wird.  
Diese Unwissenheit spiegelte sich in der Performance FC ebenso, weil es nicht vorhersehbar 
war, ob sich die Zuschauer auf das Dargebotene im FC einlassen und mitmachen werden 
sowie den Zuschauern der Moment, mit realen Menschen ein Kampf-Videogame zu spielen, 
als etwas Fremdes erscheint. 
Weiterhin lässt sich beobachten, dass sich die Erfahrung der Aufführung/Performance von der 
für die Aufführung/Performance geltenden Gemeinschaft beeinflussen lässt. Mit diesem 
Thema setzte sich Mathias Warstat in „Theatrale Gemeinschaften“ auseinander. Er 
untersucht, inwiefern das Theater-Publikum als Gemeinschaft betrachtet werden kann und 
welche Folgen das für die Rezeption der Vorstellung hat. Wer lässt sich von wem innerhalb 
einer Theater-Gemeinschaft leiten, beeinflussen?  
Dieser Gemeinschaftsbegriff wird in der Performance FC am Beispiel des angebotenen 
Wettens und daraus resultierenden Anfeuerns beschrieben. Die „Wette“ in der Performance 
FC ist gemeinschaftsbildendes Element, etwas, wo die Partizipation der einzelnen Zuschauer 
durch das Anfeuern unterstützt und bestätigt wird. 
Einsatz anderer Medien in Theater und Performance, wie auch in der ausgewählten 
Performance FC, ist heute keine Seltenheit, weil auch Theater auf dem Geschmack der 
technischen Möglichkeiten gekommen ist. Mit dem Einsatz anderer Medien werden neue 
Wahrnehmungsoptionen und neue Spielräume innerhalb einer Aufführung geschaffen. Somit 
ist Video-Einsatz, als ein Beispiel, im Theater selbstverständlich geworden und findet sich in 
etlichen Aufführungen wieder. Diese Beziehungen zwischen Theater und dem Einsatz anderer 
Medien als Medienwechsel und/oder Medienkombination wird von Henri 
Schoenmakers/Stefan Bläske/Kay Kirchmann/Jens Ruchatz in „Theater und Medien“ 
untersucht. Dabei wird Theater in Differenz zu einem anderen Medium gesetzt, um es auf 
diese Weise als Medium zu hinterfragen.  
Diese Medienkombination ist ebenfalls das inszenatorische Element der Performance FC, 
wobei durch den Einsatz von Videogame-Elementen innerhalb der Performance untersucht 
wird, inwiefern diese die Wahrnehmung der Zuschauer beeinflussen und nicht, um die 
Performance als Medium zu hinterfragen. 
Die Frage, ob das Theater oder genauer betrachtet Aufführungen/Performances als Medien 
verstanden werden, wird in der Literatur unterschiedlich beantwortet. Für Theoretiker, die 
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davon ausgehen, dass das Medium die Kommunikation zwischen Sender und Empfänger, 
welche sich nicht am gleichen Ort/im gleichen Raum befinden, herstellt, wurde diese Frage 
„Theater als Medium“ mit „Nein“ beantwortet. Theoretiker, die unter Medium primär ein 
Mittel, einen Kanal oder eine Beziehung auffassen, beantworteten die Frage „Theater als 
Medium“ mit „Ja“.22  
Vielleicht ist diese Diskussion der Grund, warum sich Theateraufführungen als 
Forschungsgegenstand kaum in Studien der Medienbildung finden und wenn von 
Medienbildung die Rede ist, gehen Jörissen und Marotzki davon aus: „dass Medien für 
Bildungs-, Subjektivierungs- und Orientierungsprozesse in zweifacher Weise relevant sind“.23  
In ihrem Buch „Medienbildung – Eine Einführung“ beschreiben sie Medien einerseits als 
lebensweltliches Phänomen, das für viele Menschen sehr vielfältig und gleichzeitig auch ein 
Problem sein kann. Die Medien verlangen Bereitschaft und Fähigkeit, Neues, Fremdes, 
Anderes zu erkunden, zu erfahren und sich die neuen Interaktionsweisen und -muster zu 
erwerben, vor allem, weil soziale Begegnungen heute immer mehr in medialen Räumen 
stattfinden. 24  Außerdem sind sie der Meinung, dass Medien dort, wo sie nicht mehr 
wegzudenken sind, „neue Anlässe und neue Räume für Bildungserfahrungen und -prozesse im 
oben genannten Sinn ermöglichen“.25  
Die Autoren haben das Konzept einer strukturalen Medienbildung entwickelt, weil sie der 
Meinung sind, dass sich über die Formelemente der Medien die Bildungsgehalte und 
Bildungschancen erschließen lassen und dass, wie sie behaupten, „Sozialisation in der 
Moderne grundlegend und unhintergehbar medial erfolgt“.26 Dieser strukturale Ansatz auf 
Medien wurde in ihrem Buch anhand Filme, Fotographien und des Internets erläutert und 
beschrieben und stellt die leitende Heueristik für die Analyse der ausgewählten Performance 
FC in dieser Diplomarbeit dar. 
Außerdem lässt sich beobachten, dass in medial geprägten Welten, wo Medien einen festen 
Platz in unserem Alltag haben und die Wirklichkeit bereits bestimmen, dieser Aspekt für 
einige Autoren Ausgangspunkt für Untersuchungen, welches Real noch wirklich Real ist, 
darstellt. B. Jörissen geht in seiner Dissertation „Beobachtungen der Realität“ der Frage nach 
der Wirklichkeit im Zeitalter der Neuen Medien nach. In seiner Untersuchung geht er nicht 
von einer erkenntnistheoretischen Perspektive aus, sondern fasst die Wirklichkeit als soziale 
und anthropologische Natur auf. Wirklichkeit ist nach ihm das Produkt sozialer Praktiken, 
                                                            
22 Vgl. Kongress Theater und Medien, Erlangen, 12.-16. Oktober 2006.  
23 Jörissen/Marotzki 2009, S 30. 
24 Ebd. S. 30. 
25 Ebd. S. 30. 
26 Ebd. S. 7, 40-41. 
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Rituale und Inszenierungen27.  
Die Literatur über Theateraufführung/Performance findet sich meistens aus der 
theaterwissenschaftlichen Perspektive und zum Teil aus der Medienwissenschaft. Obwohl 
sich Aspekte wie Wahrnehmung, Erfahrung, Realität, Körper/Geist etc. in Untersuchungen 
der Medienbildung wiederfinden, hat m.E. Medienbildung noch kein Interesse gezeigt, die 
Performance als eine im Theater vertretene Form der Darstellung als bildungspotenzielles 
Medium zu betrachten und dementsprechend zu ihrem Forschungsgegenstand zu machen. 
Aus diesem Grund sehe ich diese Diplomarbeit als relevant, denn im Sinne der 
Medienbildung „beschränken sich Bildungspotenziale durchaus nicht auf die interaktiven 
Informationstechnologien“28, und deshalb wird die ausgewählte Performance FC im Sinne 
der Medienbildung analysiert, um der Forschungsfrage nachzugehen: Mit welchen 
inszenatorischen Elementen operiert die Performance FC um die Verschaltung der realen 
biologischen Körper der  in virtuelle Kampffiguren zu transformieren und Welche 
Reflexionsoptionen bieten sich für die Zuschauer in der Performance FC an? 
  
                                                            
27 Benjamin Jörissen: Beobachtungen der Realität. Die Frage nach der Wirklichkeit im Zeitalter der Neuen 
Medien.Bielefeld: Berlin (überarbeitete Fassung der Univ. Diss., FU Berlin 2004, publiziert Marburg 2005) 
(Transcript ) 2007, S. 24. 
28 Ebd. S. 30. 
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1.5  Methode  
 
Die Wahl der Methode ist entscheidend dafür, wie ein Forschungsgegenstand interpretiert und 
verstanden wird und ob dadurch die gewünschten Ergebnissen erlangt werden, um die 
Forschungsfrage beantworten zu können. 
Um die Begriffe Bildung und Medienbildung im theoretischen Teil zu erklären, fiel die Wahl 
der Methode für diese Diplomarbeit vorerst auf die hermeneutische Herangehensweise. Was 
heute als Bildung, Medienbildung verstanden wird und von welcher Theorie diese 
Diplomarbeit ausgeht, soll die hermeneutische Herangehensweise erläutern.  
 
Die hermeneutische Herangehensweise in Form einer detaillierten und systematisierten 
Literaturrecherche ist die Wissenschaft des Verstehens, die Auslegung eines Textes unter 
Einbeziehung des Vorverständnisses, wodurch das bereits Erkannte entweder bestätigt, 
widerlegt oder weiterentwickelt werden kann. 29  Nach Dilthey meint „verstehen“ das 
Erkennen eines Inneren an dem Äußeren eines Zeichens. Es ist die „ Kunst der Auslegung“, 
welche sich nicht nur auf die Textinterpretation beschränkt.30 Das bedeutet, die Interpretation 
wird von einem Vorverständnis geleitet, welches sich aufgrund der Literatur, die gelesen 
wird, verändert und weiterentwickelt.  
 
Des Weiteren, um die Forschungsfrage mit welchen inszenatorischen Elementen die 
Performance FC operiert um die Verschaltung der realen biologischen Körper der  in virtuelle 
Kampffiguren zu transformieren und welche Reflexionsoptionen bieten sich für die Zuschauer 
dadurch an, beantworten zu können, wird die Methode der Formal- oder Strukturanalyse 
angewendet. Der strukturale Ansatz geht von der Position des Neoformalismus aus, einer 
Debatte in der Literaturwissenschaft, die davon ausgeht: 
„dass Poetizität sich nicht so sehr über den Inhalt der Sprache erfassen lasse, sondern dass 
der Sprache selbst eine Kraft innewohne, die in Form verschiedener Intensitätsgrade zum 
Ausdruck komme“.31  
 
Bei dieser Analyse ist die Aufmerksamkeit auf die Formelemente der Medien gerichtet, weil 
die Form den Inhalt bestimmt. Lothar Mikos beschreibt die Bedeutung der Form am Beispiel 
der Filmanalyse folgendermaßen:  
                                                            
29 Vgl. Helmut Danner: Methoden geisteswissenschaftlicher Pädagogik-Einführung in Hermeneutik, 
Phänomenologie und Dialektik,  München (Ernst Reinhardt,Gmbh&Co) 1998, S. 65. 
30 Ebd. S. 65. 
31 Jörissen/Marotzki 2009,  S.  31-32. 
 
 
19 
„Die Autorität des Textes ist (...) in den formalen filmischen Gestaltungsmitteln, der 
Dramaturgie und der Narration begründet. Darüber wird dem Zuschauer ein Angebot 
gemacht, in dem seine Aufmerksamkeit gelenkt sowie seine Verstehens-, Interpretations- und 
Erlebensprozesse vorstrukturiert werden.“32  
 
Demnach heißt es, dass die filmischen Formelemente die Bedeutung der Zuschauer 
bestimmen und leiten. Zum Beispiel kann eine bestimmte Musikwahl die Rezeption der 
Zuschauer beeinflussen. Dieser Moment, wo die Musik zum Einsatz kommt, ist besonderes 
bei Horrorfilmen33 sowie bei Stummfilmen zu spüren. Hinzuzufügen wäre noch, dass die 
Lenkung der Aufmerksamkeit und Versetzung in eine bestimmte Stimmung durch die 
unterschiedlichen formalen und stilistischen Mitteln des Films bei den Zuschauern, ohne dass 
ihnen dieses immer bewusst wird, entsteht.34 
 
Die Filmanalyse lässt sich aufgrund der gleichen stilistischen Elementen wie Musik, Licht, 
Regiearbeit, Dramaturgie zum Teil auch auf die Theateranalyse anwenden. Dennoch benötigt 
Theater eine eigene Strukturanalyse, nicht nur, weil es eine eigene Theatersprache besitzt, um 
den Text und Objekte auf der Bühne zum Leben zu bringen. Des weiteren, weil 
Theateraufführungen und deren Bedeutungserzeugung an die Urheber gebunden sind, da 
Theateraufführungen absolut gegenwärtig sind.35 Das bedeutet, Theateraufführungen sind 
immer in einem Face-to-Face Verhältnis, da die Produktion und Rezeption einer Aufführung 
synchron verlaufen.36  
Wenn während einer Theateraufführung Person A, die Person X darstellen oder verkörpern 
möchte, benötigt A eine Person Y die ihr dabei zuschaut. Die Person A operiert dabei mit 
unterschiedlichen Zeichen und Mitteln, um als Person X für Y zu erscheinen. Das heißt, im 
Zusammenwirken unterschiedlicher theatralischer Zeichen, wie zum Beispiel ein bestimmtes 
Äußeres der Person A, die auf eine bestimmte Weise in einem bestimmten Raum agiert, kann 
die Person A die Person X darstellen.37 Alles, was die Person A vollzieht, um X Bedeutung zu 
erzeugen, tut sie nicht um etwas von sich als Person A zu äußern, sondern nur, um die 
Bedeutung der Person X bei Y zu erzeugen. Die Person A ist in einem verdoppelten Zustand, 
weil sie Person A ist und sich von dieser nicht lösen kann, gleichzeitig aber stellt sie die 
                                                            
32 Lothor Mikos: Qualitative Medienforschung, Konstanz (UVK/UTB; Herausgeber mit Claudia Wegener), 
2005, S. 140. 
33 Die Musik ist das Tragende bei Horrorfilmen, wo die Zuschauer in eine unheimliche, angstgeladene Stimmung 
versetzt werden. Frau Prof. Westphal machte in ihrem Seminar „Mediale Erfahrungen“ das Experiment, wie 
eine Horrorszene im Original und die gleiche Szene mit einer fröhlichen Musik unterlegt erfahren wird. 
34 Vgl. Mikos, S. 142. 
35 Vgl. Erika Fischer-Lichte: Semiotik des Theaters: Eine Einführung, Band 1, Tübingen (Gunter Narr Verlag), 
1994, S. 15 
36 Ebd. S. 15 
37 Ebd. S. 16 
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Person X für die Person Y dar.38  
Die allgemeine Funktion des Theaters ist, Bedeutung bei den Zuschauern zu evozieren. Das 
geschieht auf einer dem Theater eigenen spezifischen Weise. Um Bedeutungen zu erzeugen, 
operiert Theater mit internen theatralischen Codes. Nach Fischer-Lichte regeln theatralische 
Codes folgendes: 
• Welche materiellen Hervorbringungen als bedeutungstragende Einheiten, also als 
Zeichen des Theaters gelten sollen? 
• Welche dieser Zeichen auf welcher Weise und unter welchen Umständen miteinander 
kombiniert werden können? 
• Welche Bedeutungen diesen Zeichen in bestimmten Syntagmen und eventuell auch 
isoliert beigelegt werden können?39 
Demnach müssen die theatralischen Codes einzeln interpretiert und analysiert werden, wenn 
die bedeutungserzeugende Wirkung des Theaters untersucht werden soll. 40  Welche 
theatralischen Codes innerhalb einer Aufführung angewendet werden, hängt von der 
Theaterform ab. Aus diesem Grund kann nicht von einem allgemeingültigen theatralischen 
Code gesprochen werden, sondern es gibt eine Reihe an theatralischen Codes, deren sich das 
Theater bedienen kann, um Bedeutung zu erzeugen.41 Im Theater gibt es akustische und 
visuelle Codes, sowie schauspieler- und raumbezogene Codes.  
Musik, Geräusche, linguistische und paralinguistische Zeichen zählen zu den akustischen 
Codes, es ist das Hörbare während einer Theateraufführung. Maske, Bühnenbild, 
Raumkonzeption, Requisiten, Beleuchtung, mimische und gestische Zeichen sind die 
visuellen Codes - sie sind das, was für den Zuschauer sichtbar wird. Diese aufgezählten Codes 
können unterschiedlich eingesetzt werden, um entweder Raum oder Schauspieler, oder beides 
hervorzubringen. Demzufolge sind sie raum- oder schauspielerbezogene Codes.42  
Mit welchen theatralischen Codes die Performance FC operiert, um FC-Performer in virtuelle 
Kampffiguren zu transformieren, soll mittels Strukturanalyse der Performance FC 
herausgearbeitet werden. Das bedeutet, mit welchen inszenatorischen Mitteln wurde der reale 
biologische Körper der FC-Performer in virtuelle Kampffiguren transformiert und somit zum 
                                                            
38 Vgl. Fischer-Lichte 1994, S. 18 
39 Ebd. S. 21 
40 Ebd. S. 21 
41 Ebd. S. 22 
42 Ebd. S. 22 
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Tatort der Gewaltanwendung eines Joystickspiels gemacht.  
Wie bereits angedeutet wurde, ist von der Form einer Theateraufführung abhängig, welche 
Zeichen, wie zum Einsatz kommen können. In der Analyse der Performance FC werden all 
die inszenatorischen Elemente herausgearbeitet, die zur Bedeutungserzeugung der FC-
Performer als virtuelle Kampffiguren beitragen konnten.  
Die Elemente der Performance FC werden in visuelle und akustische Zeichen aufgeteilt. Das 
Visuelle, das für die Zuschauer Sichtbare in der Performance FC, sind das Licht, die Videos, 
Raumkonzeption, Joysticks, und der auftretende Körper der FC-Performer. 
Das Hörbare, die akustischen Zeichen, sind die Ankündigung der FC Performance, die Musik, 
sowie simulierte Geräusche eines Videogames. 
Des Weiteren wird die veränderte Rolle der Zuschauer durch die angebotene Möglichkeit des 
Joystickspielens und Wettens untersucht. Der Zuschauer wird selbst zum Akteur und ist als 
solcher ebenfalls als ein visuelles Zeichen zu betrachten, wie auch im Moment des 
Artikulierens als ein akustisches Zeichen. Das gleiche gilt für die wettende Gemeinschaft. Die 
veränderte Rolle des Zuschauers als aktiver Akteur ist von Bedeutung, da der Zuschauer an 
der Hervorhebung der Transformation der FC-Performer in virtuelle Kampffigur mitbeteiligt 
ist. 
Mittels strukturaler Analyse wird die Performance FC rekonstruiert, um somit die ausgelöste 
Verschaltung der FC-Performer in virtuelle Kampffiguren zu verstehen.  
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1.6  Gliederung der Diplomarbeit 
 
Die vorliegende  Diplomarbeit ist in zwei Kapitel aufgeteilt. Eine Zusammenfassung des 
Vorhabens verschafft die Einsicht in die einzelnen Kapitel. 
Kapitel 1:  Bildungstheorie nach Jörissen und Marotzki 
Dieses Kapitel setzt sich mit Bildung auseinander. Was heißt es heute, in einer immer 
komplexer werdenden Welt, gebildet zu sein? Der Unterschied zwischen Verfügungswissen 
und Orientierungswissen wird erläutert sowie deren heutiger Stellenwert.  
Des Weiteren: Was ist strukturale Bildungstheorie und was ist Bildung in den und durch die 
Medien - strukturale Medienbildung. 
Die strukturalen Bildungselemente, nach Jörissen/Marotzki, werden ausgearbeitet und 
erläutert.  
Kapitel 2: Ein Strukturaler Blick auf das Medium Performance FC 
Mittels strukturaler Analyse wird die Performance analysiert. Die einzelnen inszenatorischen 
Elemente der Performance werden herausgearbeitet, um herauszufinden, aufgrund welcher 
die Transformation der FC-Performer in virtuelle Kampffiguren möglich war. Die 
Rekonstruktion der Performance FC soll ausleuchten welche reflexiven 
Orientierungsoptionen haben sich in der Performance FC für die Zuschauer dargeboten. 
Die Analyse der Performance FC soll Einsicht in die vom Jörissen und Marotzki im Kapitel 1 
aufgestellte Strukturale Medienbildung geben und zeigen dass Bildung in medialen Sphären: 
„der Name für den reflexive Modus des Menschlichen In-der-Welt-Seins ist. 43   
Resümee: 
Die Forschungsfrage mit welchen inszenatorischen Elementen operiert die Performance FC 
um die Verschaltung der realen biologischen Körper der FC-Performer in virtuelle 
Kampffiguren zu transformieren, sowie welche Reflexionsoptionen bieten sich für die 
Zuschauer in der Performance FC an, soll beantwortet werden.  
 
  
                                                            
43 Marotzki, in Medienbildung und visuelle Kultur und Kommunikation, Vgl. Wolfgang Ruge, Online im WWW 
unter URL: http://wolfgang-ruge.name/wp-content/uploads/2010/06/mathesis-themenbegruendung.pdf. html. 
(Stand 20.09. 2012.) 
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2.  Bildungstheorie nach Jörissen und Marotzki 
 
Bildung ist ein sehr verbreiteter Begriff, der sich ständig verändert, modifiziert. Die Fragen, 
was es heute bedeutet, gebildet zu sein, wo und wie man sich bilden kann, sowie die Frage, 
wie die Klassiker der Bildungstheorie heute, in einer medial geprägten Welt, interpretiert und 
verstanden werden, bestimmen die Auffassung von Bildung heute.  
 
Ist ein Tischler, der seinen Beruf mit Bravour meistert, alles über diverse Holzarten sowie 
Verarbeitung dieser weiß, gebildet? Oder ist der Kanzler44, der in seinem Lebenslauf Studium 
der Rechtswissenschaft nur eingetragen hat, ohne jemals studiert zu haben, aber weiß, wie 
sich ein Gebildeter ausdrückt und verhält, gebildet? Diesen Fragen nachgehend heißt es zum 
einen, dass Bildung Aneignung von Fertigkeiten und Wissen ist, um diese dann kano nartig 
an richtiger Stelle einsetzen zu können (Beispiel Kanzler), und zum anderen ist es etwas, das 
durch die Lehre/Schulen/Universitäten vollzogen werden soll (Beispiel Tischler), was man als 
Ausbildung versteht. 45  Diese inhaltsorientierte Auffassung von Bildung wird in der 
Erziehungswissenschaft als materielle Bildungstheorie bezeichnet.46  
Bildung ist aber weitaus mehr, es ist der Werdegang des Menschen zum Menschsein, es ist 
das Verhältnis des Menschen zu sich selbst und zur Welt.  
 
Wie sich der Mensch heute in einer immer komplexer werdenden, von Medien geprägten 
Welt zurechtfindet und wie er dabei für sich das Wissen aufbaut, sich orientiert, wird 
vielmehr von der Fähigkeit, sich orientieren zu können als über Faktenwissen bestimmt. 
Mittelstrass fasst Verfügungswissen und Orientierungswissen folgendermaßen zusammen:  
 
„Verfügungswissen als Sach- und Herrschaftswissen ist ein positives Wissen von Ursachen, 
Wirkungen und Mitteln; Orientierungswissen ist demgegenüber ein regulatives, 
handlungsleitendes Wissen begründeter Ziele und Zwecke.“47 
 
In diesem Sinne, Verfügungswissen ist über etwas Bescheid zu wissen, zu wissen, wie etwas 
geschaffen ist, wie es funktioniert etc. Und Orientierungswissen ist das, was den Menschen 
                                                            
44 Vgl. ORF-Sommergespräch mit Werner Faymann, SPÖ-Bundesparteivorsitzender, geleitet von Armin Wolf, 
am 10.09.2012, Online im WWW unter URL.  http://tv.orf.at/groups/information/pool/faymann/story html. 
(Stand: 24.09.2012.) 
45 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 9. 
46 Ebd. S. 11. 
47 Mittelstrass 1982, zitiert in Wolfgang Liebert: Verantwortungsvolle Hochschuldidaktik, Belrin (Lit Verlag Dr. 
W Hopf) 2010,  S. 22. 
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ins Verhältnis zu sich und der Welt setzt, weil es ein handlungsleitendes Wissen ist und eine 
Handlung, die, in welcher Form auch immer, vom Subjekt stattzufinden vermag, ist eine 
Haltung des Subjekts zur Welt und setzt es somit in ein Verhältnis. 
 
Die Performance FC evoziert und verlangt eine Haltung bzw. Handlung der Zuschauer zum 
Angebotenen, Dargestellten, damit versetzt sie den Zuschauer, das Subjekt, in ein Verhältnis 
zur Performance FC, die für den zeitlichen Rahmen, in dem sie wirkt, als Welt betrachtet 
werden kann. Das bedeutet, es wird von einer Bildung, die auf das Verhältnis des Subjekts zur 
Welt abzielt, ausgegangen, eine sogenannte formale Bildungstheorie48.  
 
In diesem Kapitel werden Bildungsgedanken von Humboldt und Klafki erwähnt, weil sie die 
Bildung ebenfalls in oben erwähnter Hinsicht auffassen. Außerdem soll der Unterschied 
zwischen Lernen und Bildung nach Bateson im Folgenden gedeutet werden, weil Bildung als 
höherstufige Lernprozesse im Sinne von Marotzkis strukturaler Bildungstheorie aufgefasst 
wird. Ebenfalls wird in diesem Kapitel Bildung in und mit Medien als strukturale 
Medienbildung, welche von Jörissen/Marotzki davon ausgeht, dass Bildungsprozesse heute 
grundlegend in medialen Interaktionsweisen und -räumen erfolgen, erklärt.  
 
2.1  Bildungsbegriff beim Humboldt 
 
„Der wahre Zweck des Menschen – nicht der, welchen die wechselnde Neigung, sondern 
welchen die ewig unveränderliche Vernunft ihm vorschreibt – ist die höchste und 
proportionlirlichste Bildung seiner Kräfte zu einem Ganzen.“49  
 
Das ist wohl einer der bekanntesten Gedanken über Bildung von Wilhelm von Humboldt und  
bedeutet, dass die Wechselwirkung des Menschen mit der Welt die Entfaltung seiner Kräfte 
voraussetzt. Die Wechselwirkung des Selbst- und Weltbezugs benötigt eine Flexibilität der 
eigenen Sichtweisen, weil durch die Flexibilität seine Kräfte des Verstandes (Rationalität), 
der Einbildungskraft (Phantasie) sowie der sinnlichen Anschauung entwickelt werden.50 
 
Humboldt beschreibt die Weltsichten als nur bedingt übertragbar und dieses schildert er am 
                                                            
48 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 11. 
49 Humboldt, 1792, zitiert in Jörissen/Marotzki 2009, S. 12. 
50 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 12. 
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Beispiel des Sprachenlernens, weil sich Sprachen nur bedingt übersetzen lassen.51 Eine 
Sprache ist nicht nur Sprache, nicht nur Mittel für Kommunikation, sondern die Sprache 
beinhaltet die Kultur selbst. Das Lernen einer fremden Sprache regt das Kennenlernen der 
damit verbundenen Kultur an, und damit auch der anderen Weltsichten, die in dieser Kultur 
vertreten sind. Durch das Kennenlernen von Neuem, Fremdem werden die eigenen 
Weltsichten, weil sie nicht die einzigen sind, relativiert und auch dezentralisiert. Die 
unterschiedlichen Weltsichten finden sich nicht nur in anderen Kulturen, diese können 
genauso in der eigenen Kultur auftreten, da innerhalb einer Kultur unterschiedliche 
Weltsichten vertreten werden, etwa in Bezug auf den Glauben oder je nachdem, welcher 
Schicht, welchem Milieu man angehört, etc., denn wie es Humboldt erklärt, „besitze jeder 
Mensch seine eigene Sprache und Kultur“.52  
 
Zusammenfassend ist Bildung nach Humboldt die Anerkennung und Erfahrung von anderen 
Wertvorstellungen, die zu einer Veränderung (Relativierung) der eigenen Deutungsmuster 
führen, nicht weil die eigenen Weltansichten verlassen werden (dezentralisiert), sondern 
durch das Zulassen von anderen. 
 
2.2  Bildung nach Wolfgang Klafki 
 
Es wird niemand bestreiten, welche wertvollen Gedanken die Klassiker wie Humboldt 
beigetragen haben und dass das heutige Verständnis von ihren Gedanken geleitet, orientiert 
und inspiriert wird. Aber gleichzeitig benötigen die Klassiker neue adäquate Interpretationen 
und Auffassungen, weil sich die gesellschaftlichen Strukturen und Verhältnisse ständig 
verändern. Wolfgang Klafki, der seinen Bildungsbegriff an die deutschen Klassiker wie Kant, 
Humboldt und andere knüpft, fasst dies folgendermaßen zusammen:  
 
„Die Denkansätze jener großen Epoche der Geschichte des pädagogisch-philosophisch-
politischen Denkens produktiv-kritisch aufzunehmen und sie auf die historisch zweifellos 
tiefgreifend veränderten Verhältnisse unserer Gegenwart und auf Entwicklungsmöglichkeiten 
in die Zukunft hinein zu durchdenken.“53 
 
Klafki kennzeichnet Bildung nach drei zentralen Fähigkeiten des Menschen, die Bildung 
ausmachen: 
 
 
                                                            
51 Ebd. S. 12. 
52 Humboldt, 1792, zitiert in Jörissen/Marotzki 2009, S. 13. 
53 Klafki, 1985, zitiert in Jörissen/Marotzki 2009, S. 14. 
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• „Fähigkeit zur Selbstbestimmung über die eigenen, persönlichen Lebensbeziehungen 
und Sinndeutungen zwischenmenschlicher, beruflicher, ethischer, religiöser Art“54 
 
• „Mitbestimmungsfähigkeit, insofern jeder Anspruch, Möglichkeit und die 
Verantwortung für die Gestaltung unserer gemeinsamen gesellschaftlichen und 
politischen Verhältnisse hat“55 
 
• „Solidaritätsfähigkeit, insofern der eigene Anspruch auf Selbst- und Mitbestimmung 
nur gerechtfertigt werden kann, wenn er nicht nur mit der Anerkennung, sondern mit 
dem Einsatz für diejenigen verbunden ist, denen sich solche Selbst- und 
Mitbestimmungsmöglichkeiten aufgrund gesellschaftlicher Verhältnisse, 
Unterprivilegierung, politischer Einschränkungen oder Unterdrückungen vorenthalten 
oder begrenzt werden“56 
 
Das bedeutet, Wolfgang Klafki geht wie Humboldt nicht von einem inhaltsorientierten 
Bildungsverständnis aus. Aus Strukturmerkmalen der Bildung (Selbstbestimmung, 
Mitbestimmung, Solidaritätsfähigkeit) fasst er sein Allgemeinbildungskonzept zusammen. 
Allgemeinbildungskonzept nach Klafki: 
Das Allgemeine der Bildung bedeutet, dass alle einen Anspruch auf Bildung haben sollen. 
Bildung setzt somit eine Chancengleichheit für alle sozialen Schichten voraus.  
 
Das Allgemeine kennzeichnet sich durch Ganzheit, Allseitigkeit und Vielseitigkeit der 
menschlichen Entwicklung. Damit ist die Persönlichkeitsentwicklung des Einzelnen gemeint, 
seine emotionalen, kognitiven Komponenten sowie die politischen und moralischen 
Kompetenzen. 
 
Das Allgemeine ist die Auseinandersetzung mit dem, was allgemein für Menschen gelte, 
insofern die Menschen soziale Wesen sind. 57 Die Auseinandersetzung findet exemplarisch 
mit Schlüsselproblemen der Gesellschaft statt. Bildung ist somit nach Klafki: „ein 
differenziertes gesellschaftliches Problembewusstsein zu erlangen, welches zur 
Flexibilisierung des Selbst und Weltbezuges führt“.58 
 
 
Die Frage nach dem modernen Menschen in unserer Gesellschaft in Zeiten des medialen 
Umbruchs benötigt diese Flexibilisierung mehr denn je, da sich die Strukturen durch die 
technische Entwicklung stark verändert haben. Diese Frage nach dem Menschen ist in der 
ausgewählten Performance FC ebenfalls vertreten. Der Aufschub an Informationen und 
Möglichkeiten erschwert dem Einzelnen bei solchen Fragen die richtige Entscheidung und 
                                                            
54 Ebd. S. 14. 
55 Ebd. S. 14.  
56 Ebd. S. 14.  
57 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 14. 
58 Jörissen/Marotzki 2009, S. 14. 
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diese kann er nur treffen, wenn er über die Flexibilisierung verfügt, durch welche in 
Situationen der Umbrüche ein Orientierungswissen zu Verfügung gestellt wird. 
Orientierungswissen im soziotechnischen Gefüge der Gegenwart ist ein Wissen, das die Frage 
beantwortet, die Entscheidung trifft, was man tun soll. Aus dem Grund, dass das 
Informiertsein heute medial erfolgt und weil Bildung immer mehr mit Medien wie auch 
medial erfolgt, kann Klafkis Allgemeinbildungskonzept wie folgt auf heute übersetzt werden: 
Bildungsprozesse sind auf Medien angewiesen und es bedarf nicht nur der Orientierung in der 
Welt mittels Medien, sondern weitaus mehr der „Orientierung in medialen Sphären“ selbst. 
Das bedeutet, dass die „Selbst- und Weltbezüge prinzipiell medial vermittelt“ werden.59 
 
2.3  Strukturale Bildungstheorie  
 
Einige strukturale Aspekte von Bildung, wie Dezentralisierung und Flexibilisierung, wurden 
bereits aufgegriffen. Wenn von Bildung ausgegangen wird, dann ist es nicht eine auf die 
Inhalte bezogen Bildung, was als Ausbildung verstanden wird. Bildung ist das Selbst- und 
Weltverhältnis der Menschen, das einer ständigen Veränderung unterzogen ist, da sich die 
gesellschaftlichen Strukturen verändern und entwickeln, wie auch die tradierten 
Wertvorstellungen. Aufgrund dieser Veränderungen müssen die Menschen in der Lage sein, 
eigene Weltsichten zu flexibilisieren und Orientierungswissen für sich aufzubauen, denn es 
gibt heute nicht die eine „richtige“ Weltsicht, aufgrund derer man sich orientieren könnte.60 
Dabei ist die Forderung der Menschen, den Sinn aufgrund des Orientierungswissens aufbauen 
zu können, weil die Richtigkeit wie auch die Verantwortung nicht in den tradierten Mustern 
aufzusuchen sind, sondern vielmehr bei den Einzelnen selbst. Der Sinn kann nur dann 
hergestellt werden, wenn es dem Einzelnen gelingt, in eine reflexive Beziehung zu sich selbst 
zu treten und gleichzeitig die diversen Perspektiven der Umwelt in Betracht zu ziehen, wobei 
die eigenen Sichtweisen relativiert werden.61  
 
In einer immer komplexer werdenden Welt scheint diese moderne Auffassung der Bildung 
gerechtfertigt zu sein, um mit der Vielfalt an Unbestimmtheiten, Informationen, 
Möglichkeiten umgehen zu können. Diese Unbestimmtheiten, durch welche unsere 
Gegenwart gekennzeichnet ist, können auf der einen Seite ein Problem darstellen, wenn man 
nicht weiß, wie mit solchen Momenten umzugehen ist, und auf der anderen Seite sind genau 
diese Unbestimmtheiten eine Herausforderung für die Bildung, wie es Humboldt am Beispiel 
                                                            
59 Ebd. S. 15. 
60 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S.17. 
61 Ebd. S. 18. 
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der Sprachenlernens beschrieben hat. Wenn etwas fremd (eine neue, fremde Sprache) und 
noch unbestimmt ist, werden im Moment der Erkundung und des Kennenlernens von 
Fremdem unsere Weltsichten relativiert und der Raum für neue eröffnet. 
 
Die Autoren Jörissen/Marotzki fassen Bildungsprozesse als komplexe Lernprozesse auf, bei 
welchen Orientierungswissen hergestellt wird und welche in sich einen reflexiven Moment 
haben. Orientierungswissen wird mit der Voraussetzung hergestellt, dass der Mensch in der 
Lage ist, mit Flexibilisierung, Kontingenz, der Tentativität und dem Einlassen auf das 
Unbestimmte umzugehen.  
 
Was unter Tentativität und Unbestimmtheit verstanden wird sowie der Unterschied zwischen 
Lernen und Bildung werden im folgenden Absatz erläutert. 
2.3.1 Tentativität und Unbestimmtheit 
Die Auseinandersetzung mit der Welt trägt das Fremde, das Unbestimmte mit sich. Bei der 
Erfahrung fremder Weltsichten sind zwei Lösungen möglich. Die erste Lösung wäre, das 
Unbestimmte, das Fremde unter die eigenen Sichtweisen zu subsumieren. Das Fremde wird 
unter die eigenen Wahrnehmungs- und Weltordnungsmuster assimiliert.62 Dieses Moment der 
Subsumierung von Anderem, Fremdem und der Begriff Assimilation erinnern sehr stark an 
die politischen Debatten über Integration. Für die meisten Menschen im Alltag bedeutet 
Integration von fremden Menschen, von Zuwanderern Anpassung bzw. Assimilation, weil das 
der einfache Weg wäre, aber kein richtiger. 
 
Eine andere Sichtweise, wie sich die Erfahrung mit Unbekanntem vollzieht, beschreibt 
Schleiermacher am Beispiel eines fremden Textes (Hermeneutik). Er ist der Meinung, dass 
am Fremden immer etwas Vertrautes auffindbar sein muss, weil sonst das Verstehen nicht 
stattfinden kann.63 Bei Schleiermacher kommt es dazu, dass das Fremde zum Eigenen 
gemacht wird. Es ist ein regelhaftes Verstehen und führt zu einer Synthesebemühung der 
Interpretationen.64 Das, vom Autor, intendierte Text wird verstanden und ist nicht mehr das 
Fremde, da sich der Leser mit dem Autor gleichsetzt.65  
 
                                                            
62 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 18. 
63 Ebd. S. 19. 
64 Vgl. Arne Klawitter/Michael Ostheimer: Literaturtheorie-Ansätze und Anwendungen, Göttinger 
(Vandenhoeck&Ruprecht Gmbh & CO, KG,) 2008, S. 21. 
65 Vgl. Klaus Hurlebusch: Buchstabe und Geist, Geist und Buchstabe Frankfurt am Main (Peter Lang Verlag) 
2010, S. 129. 
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Diese Möglichkeit ist ebenfalls nicht die Lösung, wenn man das Fremde in seiner Eigenheit 
und Dignität verstehen möchte.66  
Jörissen/Marotzki schlagen die Umkehr-Logik vor, in der das Fremde, das Neue zur 
Grundlage gemacht wird und erst dann die Regel und Kategorien davon ausgehend zu 
suchen.67 Bei dieser Suche werden die eigenen Weltsichten relativiert und es wird mal der 
eine, mal der andere Verstehensweg ausprobiert, bis das Zufriedenstellende, mit dem man 
zurechtkommt, gefunden wird. Diese Suche und das handelnde Selbst- und Weltverhältnis in 
einem Zustand von „Als-ob“ nennen Jörissen /Marotzki Tentativität.68 
 
Das bedeutet, in dem das Fremde zur Grundlage gemacht wird, werden Regeln gesucht und 
erfunden, um das Fremde, das vorerst nicht verständlich war, zu verstehen. Das Fremde wird 
dabei nicht verändert, auch nicht angepasst, es sind die Regeln und die Muster der 
Weltaufforderung, die sich verändern. Der tentative Aspekt lässt den Raum für 
Unbestimmtheiten offen, was bedeutet, dass die Unterschiede erhalten bleiben, es wird nicht 
von einer Bildung vom Unbestimmten zum Bestimmten ausgegangen, sondern es sind genau 
diese Räume der Unbestimmtheit, die zu einer kategorialen Transformation führen, ohne 
dabei auf das Fakten- und Orientierungswissen zu verzichten. Menschen brauchen diese 
Räume der Unbestimmtheit, denn erst wenn diese in unserem Denken zugelassen werden, 
findet eine tentative, spielende, experimentelle, innovative, Kategorien erfindende, kreative 
Erfahrungsverarbeitung statt.69  
 
Jörissen/Marotzki fassen Bildung in diesem Sinn zusammen:  
 
„Bildung lebt vom Spiel mit den Unbestimmtheiten. Sie eröffnet den Zugang zu Heterodoxien, 
Vieldeutigkeiten und Polymorphen. Wird Bildung einseitig als Positivierung von 
Bestimmtheiten (...) angelegt so werden die Zonen der Unbestimmtheit eliminiert - und dann 
wird Bildung ausgehöhlt und blockiert.“70 
 
An dieser Stelle kann noch einmal aufgegriffen werden, dass der moderne Mensch in einer 
immer komplexer werdenden Welt nicht zurechtkommen kann, nur ausgehend von einer 
Bildung, die sich an Inhalten, an Faktenwissen orientiert. Der Mensch muss bereit sein, das 
                                                            
66 Ebd. S. 129.  
67 Ebd. S. 129.  
68 Ebd. S. 129.  
69 Vgl. Jorissen/Marotzki 2009, S. 21.  
70 Ebd. S. 21. 
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Fremde, das Neue zu erkunden, zuzulassen und durch reflexive und tentative Erfahrungsmodi 
zu verarbeiten.71 Bildungsprozesse sind darauf gerichtet, Unbestimmtheiten zu verstehen und 
benötigen dabei ein hohes Maß an Orientierungswissen, um sie zu verstehen.72 
 
Mit diesem Verständnis von Bildung kann angenommen werden, dass in der Performance FC 
die Zuschauer mit einer Unbestimmtheit konfrontiert waren. Die Unbestimmtheit zeichnet 
sich in der Performance FC dadurch aus, dass reale Menschen zur Verfügung gestellt wurden, 
um als virtuelle Kampffiguren zu agieren und um sich von Zuschauern steuern zu lassen. 
Wenn die Zuschauer von einem Faktenwissen ausgegangen wären und reale Menschen als 
reale, lebendige Menschen, mit welchen nicht gespielt werden soll, bestimmt hätten - in 
diesem Fall hätte die Performance FC, bevor sie überhaupt begonnen hätte, ein Ende. Da aber 
dies in der Performance FC nicht der Fall war, wird davon ausgegangen dass sich die 
Zuschauer auf die Aufforderung, ein Videogame mit den Performern von FC, mit realen 
Menschen zu spielen, eingelassen haben und dabei neue Regeln für den Menschen innerhalb 
der Performance FC als geltenden Rahmen gefunden haben. Es stellt sich dabei die Frage, ob 
die Zuschauer auf Faktenwissen als Orientierung in der Performance FC ganz verzichtet 
haben. Die strukturale Analyse der Performance FC im Kapitel 3 soll diese Frage beantworten 
und herausfinden, welche Orientierungsoptionen den Zuschauern dargeboten wurden bzw. 
von welchen sich die Zuschauer haben leiten lassen. 
 
Nach dieser Auffassung ist es eindeutig, dass Bildung weitaus mehr ist als nur etwas gelernt 
zu haben oder zu lernen, deshalb soll im nächsten Schritt der Unterschied zwischen Bildung 
und Lernen, wie es Jörissen/Marotzki ausgehend von Batesons Lernmodel beschreiben, 
erläutert werden. 
 
2.3.2  Bildungsprozesse als höherstufige Lernprozesse 
 
Auf die Frage, was bildet, antwortet Hartmut von Hentig in seinem Essay „Bildung: Alles“73. 
Demnach bildet auch das, was wir lernen, weil damit ein Verfügungswissen gestellt wird, auf 
welchem wir Dinge und Sachverhalte bestimmen und Orientierung schaffen.  
Unterschiedliche Erfahrungen, die Menschen im Verlauf des Lebens machen, bilden 
                                                            
71 Ebd. S. 21.  
72 Ebd. S. 22. 
73 Hartmut von Hentig: Bildung, Weinheim/Basel (Beltz) 2009, S. 13.  
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ebenfalls, weil sie Spuren in unserem Denken hinterlassen. Sind diese Spuren das, was wir 
gelernt haben oder sind es Bildungsprozesse, die stattgefunden haben?  
 
In diesem Kapitel soll, um noch einmal darauf hinzudeuten, dass Bildungsprozesse nicht 
gleichzusetzen sind mit dem, was wir lernen, also mit Lernprozessen, der Unterschied 
zwischen Bildung und Lernen ausgehend von Batesons Lernmodel „Die logischen 
Kategorien von Lernen und Kommunikation“74 ausgearbeitet werden, wobei an dieser Stelle 
auf die Interpretation Batesons Lernmodells von Jörissen/Marotzki ausgegangen wird. 
Lernebenen nach Bateson sind: Lernen 0, Lernen 1, Lernen 2, Lernen 3. Jörissen/Marotzki, 
die davon ausgehen, dass Bildungsprozesse höherstufige Lernprozesse sind, übernehmen 
Batesons Lernmodell folgendermaßen: Lernen 1, Lernen 2, Bildung 1, Bildung 2.75  
 
Die einfachste Stufe ist Lernen 1, welches Reaktion auf einen bestimmten Reiz voraussetzt. 
Das bedeutet, die Reaktion ist an einen Reiz gekoppelt. Die zweite Stufe, Lernen 2, ist um 
einen Aspekt komplexer. Wenn der gleiche Reiz, der in Lernen 1 bereits bestimmt wurde, in 
einem anderen Kontext vorkommt, müssen die Kontexte in Anbetracht genommen werden. 
Somit ist die Reaktion beim Lernen 2 nicht nur an Reize gebunden, sondern die Bedeutung 
wird aus den Kontexten, unter welchen der Reiz vorkommt, gezogen.76   
 
Übertragen auf die Performance FC wäre Lernen 1, abhängig davon, welche Bedeutung 
bestimmt wurde, entweder eine starre Spiel-Reaktion auf den Joystick als Reiz oder starre 
spielablehnende Reaktion, weil es um reale Menschen geht, welche als störender Reiz 
bestimmt werden können. Lernen 1 ist somit immer an die festgelegte Bedeutung gebunden 
und steht für vollkommene Bestimmtheit.77 
 
Beim Lernen 2 ist ein Raum an Unbestimmtheiten vorhanden, es werden vorerst die 
Rahmenbedingungen hinterfragt, bevor die Bedeutung gebildet wird und erst dann erfolgt die 
Reaktion.  
Das heißt, im Fall der Performance FC handelt es sich um einen Theaterraum und Theater 
wird immer „als ob“ betrachtet. Das bedeutet, der Rahmen unter welchen die Performance FC 
stattfindet, ist das, was beim Lernen 2 in Anbetracht gezogen wird und daraus werden für 
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75 Ebd. S. 22. 
76 Ebd. S. 22. 
77 Ebd. S. 23. 
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diesen Rahmen die Regeln gesucht. Beim Lernen 2 werden Rahmungen angeeignet: Schule 
ist Schule, Arbeit ist Arbeit, Theater ist Theater, Spiel ist Spiel. Lernen 2 bildet somit 
Verhaltensmustern und Ordnungen für bestimmte Rahmenbedingungen, wobei sich die 
Rahmenbedingungen nicht verändern.78  Beim Lernen 2 findet eine Flexibilisierung der 
Reizreaktion gegenüber Lernen 1 mittels Rahmungen statt und die weitere Stufe, Bildung 1, 
wäre die Flexibilisierung dieser Rahmungen selbst.79 
 
Bildung 1 ist somit das Verhältnis der Menschen zur Weltaufforderung, wie wir die Welt 
erfahren. Menschen haben bestimmte Gewohnheiten gelernt, wie sie sich verhalten sollen und 
diese Gewohnheiten leisten einen gewissen Widerstand, wenn sie verändert werden sollen. 
Nach Jörissen/Marotzki sind Gewohnheiten: 
 
„Präferenzen der Wahl innerhalb einer Menge von Alternativen - wir machen oder sehen 
etwas eben so und nicht anders, auch wenn wir das vielleicht könnten“.80  
 
Bildung 1 sind Bildungsprozesse, in denen wir lernen, die Welt auch anders zu betrachten, 
andere Gewohnheiten zu übernehmen, in denen unsere Weltsicht dezentralisiert wird, weil sie 
nicht die einzige ist. 
 
Bildung 2 ist dagegen die Rückkopplung auf den Menschen selbst in Bezug auf die Welt. 
Wenn in der Bildung 1 andere Weltsichten zugelassen und erfahren werden, verändert sich 
die Perspektive auf einen selbst, da die Welt, wie sie wahrgenommen wird, zugleich gestaltet 
und konstruiert wird. Die Rückkopplung auf das Subjekt kommt, wenn die unterschiedlichen 
Weltsichten, die in der Bildung 1 angeeignet werden, untereinander nicht kompatibel sind und 
in komplexen Situationen, wenn es darauf ankommt, die eine oder die andere Sichtweise zu 
bevorzugen, obwohl beide für die eigene Sichtweise legitim sind. In diesem Moment ist der 
Mensch auf sich selbst angewiesen. In diesen Situationen reflektiert das Subjekt die 
Begrenztheit seiner Konstruktionsmöglichkeiten. 81  Wenn der Mensch eine Art des 
Weltverlustes, auf den man sich nicht stützen kann, verliert und die auf sich selbst 
zurückgeworfene Erfahrung von Paradoxien macht, liegt in diesen Momenten das 
Bildungspotenzial:  
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„Denn auch im Falle eines (...) ‘Weltverlustes’ müssen wir irgendwie agieren, weitermachen. 
Wir beginnen dann (...), den ‘Urheber’ dieser Erfahrungsschemata - uns selbst - zu 
beobachten.“82 
  
Dieser Moment ist die Steigerung von Bildung 1 auf Bildung 2, wenn der Mensch zum 
Selbstbeobachter wird.83  
 
Zusammenfassend, in Bildung 1 werden Gewohnheiten angeeignet, der Mensch geht bewusst 
von einer Gewohnheit zu einer anderen und in Bildung 2 werden Gewohnheiten gebildet, der 
Mensch muss in der Lage sein, diverse Gewohnheiten zu übernehmen. Demnach ist Bildung 2 
die Fähigkeit, zu flexibilisieren und Prozesse, die in Bildung 2 ausgebildet werden, führen zu 
Freiheit von den Gewohnheiten.84  Bildung 2 ist nur in Maßen möglich, da der Mensch nicht 
in einem dauerselbstkritischen Zustand auf die Weltforderungen eingehen kann, aber wenn 
einmal solche Prozesse im Sinne von Bildung 2 stattgefunden haben, können sie immer 
wieder hervorgerufen werden.85 
 
Was passiert mit den Zuschauern im Sinne dieser beschriebenen Bildungsprozesse Bildung1 
und Bildung 2 in der Performance FC? Das Angebot in der Performance FC erlaubt es, den 
Vorgang, reale Menschen als virtuelle Kampffiguren zu steuern, an dieser Stelle als Paradoxie 
zu betrachten. Es kommt nicht jeden Tag vor, dass die Möglichkeit angeboten wird, ein 
Videogame mit realen Menschen zu spielen und diese statt virtueller Kampffiguren zu 
steuern. Demnach sind die Zuschauer mit Paradoxien konfrontiert. 
Ob die Zuschauer dabei die Sichtweise eines Videogames wegen der Verschaltung und des 
Einsatzes des Joysticks oder die eines Theaterabends, weil es eine Theater-Performance ist 
und Theater immer nur als ein Abbild von etwas wahrgenommen wird, oder doch eine 
humanistische Weltansicht bevorzugen und heranziehen - für welche sich die Zuschauer dabei 
entscheiden bzw. an welcher Weltsicht sie sich orientieren, liegt bei den Zuschauern. Sie sind 
auf sich selbst angewiesen, da jede der erwähnten Weltansichten, welche in sich die 
Gewohnheiten des Verhaltens tragen, einzeln betrachtet als die richtige erscheinen mag:  
 
„Der Bereich des Möglichen weitet sich aus, ohne dass die Antworten auf die Fragen danach, 
ob das Mögliche realisiert werden soll/darf, mitgeliefert werden.“86  
                                                            
82 Ebd. S. 25. 
83 Ebd. S. 25. 
84 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 26. 
85 Ebd. S. 26.  
86 Dieter Teichert in Homosapiens und Homofaber, Hrsg. Gereon Wölters/Martin Carrier, Berlin (Walter de 
Gruyter Gmbh& Co KG) 2005, S. 418. 
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Welche Rahmungen, Gewohnheiten wurden dabei von den Zuschauern herangezogen? Was 
haben die Zuschauer gesehen oder doch nicht gesehen? Warum wurde der Mensch (Performer 
FC) im Moment der Verschaltung so und nicht anders wahrgenommen? Welche neuen Regeln 
wurden von den Zuschauern in der Performance FC im Moment des Spielens aufgestellt? 
Diese Fragen sollen mittels der Performance-FC-Analyse im Kapitel 3 beantwortet werden. 
 
2.4  Bildung mit und in den Medien 
 
„Alle Menschen streben von Natur aus nach Wissen. Ein deutliches Zeichen dafür ist die 
Liebe zu den Sinneswahrnehmungen.“ 87 
Wie im Vorherigen beschrieben wurde, ist heute die Frage nach dem Wissen in einer immer 
komplexeren, mit Information überfluteten, sich mit rasender Geschwindigkeit 
weiterentwickelnden Welt entscheidend. Was Wissen ist, wurde am Beispiel des Unterschieds 
zwischen Faktenwissen und Orientierungswissen erläutert. Faktenwissen gibt die Einsicht in 
die Beschaffenheit der Dinge und Orientierungswissen ist die leitende Instanz. Festgestellt 
wurde, dass der moderne Mensch nicht allein mit Faktenwissen zurechtkommen kann, 
vielmehr benötigt er ein Orientierungswissen, da er sich sonst in komplexen medial 
vermittelten Welten nicht orientieren kann. Der Mensch muss in der Lage sein, für sich 
Wissen aufbauen zu können, weil das Wissen nur bei den Menschen selbst entstehen kann: 
 
„Aus Informationen wird Wissen dann, wenn sie von Menschen aufgenommen, in 
Zusammenhänge (Kontexte) eingeordnet, bewertet und auf zu lösende Probleme bezogen 
werden.“88  
 
Aus diesem Grund, weil das Wissen beim Subjekt selbst gebildet wird, ist der Mensch für 
sich selbst verantwortlich. Der Mensch trägt die Verantwortung dafür, inwiefern und auf 
welcher Grundlage er sein Wissen bildet und an welchem Wissen er sich schließlich im 
Moment des Handelns innerhalb des sozialen Gefüges orientiert.89 Die Aufmerksamkeit ist 
somit auf das Subjekt gerichtet, auf seine reflektierenden Formen der Wissensverarbeitung, 
aufgrund derer Orientierungswissen hergestellt wird.90 Orientierungswissen zielt somit darauf 
ab, wie der Mensch sein Leben und seine Umwelt konstruiert und bewältigt, es beantwortet 
die Frage:  
                                                            
87 Aristoteles: Metaphysik, zitiert in Kant Reader, Hrsg. Hans Werner Ingensiep/Heike Baranzke/ Anne 
Eusterschulte, Würzburg (Königshausen&Neumann GmbH) 2004, S. 15.  
88 Jörissen/Marotzki, 2009, S. 28. 
89 Ebd. S. 29. 
90 Ebd. S. 29.  
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„Wer sind wir und welches Leben wollen wir leben?“91 
 
 Demzufolge ist Bildung:  
 
„der Name für den reflexiven Modus des menschlichen In-der-Welt-Seins. Welt und Selbst 
sind somit nicht ein Gegebenes, sondern werden aufgrund unserer perspektiven- und 
deutungsgebundenen Wahrnehmung zu etwas, was erst hergestellt und über soziale 
Interaktionen aufrechterhalten oder verändert wird. Die Kraft der Reflexion ist die einer 
Selbstvergewisserung und Orientierung in gesellschaftlichen Verhältnissen.“92  
 
Wenn Bildung der reflexive Modus des menschlichen In-der-Welt-Seins ist, wie es Marotzki 
geschildert hat, dann erlaubt das die Annahme, dass Bildung heute in einer medial geprägten 
Welt der reflexive Modus des menschlichen In-und-durch-die Medien-Seins ist. Damit ist die 
Medienbildung angesprochen und diese ist nach Jörissen/Marotzki:  
 
„die in und durch Medien induzierte strukturale Veränderungen von Mustern des Welt- und 
Selbstbezugs“.93 
 
2.4.1  Strukturale Medienbildung 
 
Haupt-Strukturelemente von Medienbildung nach Jörissen/Marotzki sind: 
 
Orientierung als Umgang mit Kontingenz 
Flexibilisierung als Umorientierung, Reflexivität 
Tentativität als kreatives Suchen, Als-ob-Handeln 
Alterität als Offenheit für Fremdes, Unbestimmtes 94 
 
Die Autoren sind der Überzeugung, dass Medien für Bildungs-, Subjektivierungs- und 
Orientierungsprozesse relevant sind.95 Bildungsprozesse sind auf Medien angewiesen und es 
bedarf nicht nur der Orientierung in der Welt mittels Medien, sondern vor allem der 
Orientierung in medialen Sphären selbst. 
                                                            
91 Volker Pfeiffer: Didaktik des Ethikunterrichts, Stuttgart (W. Kohlhamer GmbH) 2009, S. 43. 
92 Marotzki, in Medienbildung und visuelle Kultur und Kommunikation, Vgl. Wolfgang Ruge, Online im WWW 
unter URL: http://wolfgang-ruge.name/wp-content/uploads/2010/06/mathesis-themenbegruendung.pdf. html. 
(Stand 20.09. 2012.) 
93 Jörissen/Marotzki, zitiert in Diether Spanhel: Medienbildung in neuen Kulturräumen, Wiesbaden (VS) 2008, 
S. 230.  
94 Jörissen/Marotzki, zitiert in Seipold/Rummler/Rasche in Medienbildung in neuen Kulturräumen, Wiesbaden 
(VS), 2008, S. 140. 
95 Jörissen/Marotzki, 2009, S. 30. 
 
 
36 
Unsere Erfahrung ist heute auf die Medien angewiesen, da mediale Räume in ihrer 
Beschaffenheit so noch nicht bekannt waren und wenn die Menschen Zugang zu diesen 
Räumen bekommen, haben sie Zugang zu Bildungsprozessen im Sinne der strukturalen 
Medienbildung.96 „Selbst- und Weltbezüge sind also prinzipiell medial vermittelt.“97  
Wie die Orientierung in medialen Sphären/Räumen hergestellt werden kann, fassen 
Jörissen/Marotzki entlang der vier Orientierungsdimensionen Wissensbezug, 
Handlungsbezug, Grenzbezug, die Frage nach dem Menschen- die Identität98 zusammen. 
 
2.4.2  Reflexive Orientierungsdimensionen 
 
Der moderne Mensch müsse heute über „die Vernunft als orientierende Instanz“99 verfügen. 
Aus diesem Grund sind reflexive Orientierungsoptionen von Bedeutung, da sie in 
unterschiedlichen Bereichen des Lebens Hilfestellung leisten können.  
Die vier Orientierungsdimensionen nach Jörissen/Marotzki, welche von Kant’schen Fragen 
der Logik ausgehen: „Was kann ich wissen? Was soll ich tun? Was darf ich hoffen? Was ist 
der Mensch“ 100 , werden im Folgenden näher beschrieben, da aufgrund dieser die 
Orientierung bzw. das Orientierungswissen der Zuschauer in der Performance FC hinterfragt 
wird. 
 
2.4.2.1 Wissensbezug 
 
Die erste Orientierungsoption, wie es auch Kant bereits gefragt hat, fragt nach dem Wissen. 
Die Fragen sind, ob Information bereits Wissen ist, woher das Wissen kommt, wer hinter dem 
Wissen steht. Es wurde bereits thematisiert, dass aus einer Information das Wissen erst beim 
Empfänger entsteht. Die Fragen über die Quellen des Wissens sind aus Wikipedia-Artikeln 
bekannt. Da besteht die Gefahr, dass man nicht weiß, woher das Wissen kommt und es 
benötigt eine kritische Reflexion gegenüber geteilten Informationen, da dabei die Frage im 
Raum steht, wer für die Richtigkeit des Wissens steht. Des Weiteren muss die Frage 
beantwortet werden, was wichtig und was nicht wichtig ist.101 Was will der Mensch wissen 
                                                            
96 Ebd. S. 30. 
97 Ebd. S. 15. 
98 Ebd. S. 15.  
99Mittelstrass, zitiert in Verantwortungsvolle Hochschuldidaktik, Hrsg. Marion Eger, Bahareh Gondani, Robin 
Kröger, Berlin (LIT Verlag Dr. W Hopf), 2011, S. 22.  
100 Vgl. Jörissen/Marotzki, S. 31. 
101 Ebd. S. 31.  
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und was weiß er bereits? 
 
Das bestimmte Wissen, Wissen über Dinge und Sachverhalte, ist oftmals nicht ausreichend, 
da sich menschliches prozedurales Wissen und Können am Erfolg im Handeln oder Gestalten 
orientiert. Daher müssen diese auch gemacht, erlebt werden, damit sie überhaupt realisiert 
werden können.102 Das ist für das Internet besonderes evident, man könnte so viel übers 
Internet Bescheid wissen, wissen, wie es funktioniert, was es ist, was es kann, etc., aber ohne 
es jemals benützt zu haben ist es schwer, dieses Phänomen „Internet“ nachzuvollziehen, zu 
realisieren. 
 
Nach diesen Fragen über Wissen und darüber, was ich wissen kann, zielt diese 
Orientierungsdimension auf die Reflexion der Genesis und der Geltung von Information und 
Wissen sowie der Wissenslagerungen.103 Das bedeutet, dass der Mensch kritische Reflexionen 
gegenüber Wissen und Wissenslagerungen benötigt, da dadurch Risikostrukturen erkannt 
werden können. 
 
2.4.2.2  Handlungsbezug 
 
Die zweite reflexive Orientierungsdimension ist die Frage nach dem Handeln. Was soll ich 
tun? Es ist die Frage, ob das, was möglich ist, auch gemacht werden soll. In der Möglichkeit 
steckt die zu hinterfragende Freiheit des Handelns. Handeln ist insofern nicht gleichzusetzen 
mit Wissen, es ist ein Gebrauch von Wissen, demnach ist Handeln eine moralische Frage nach 
dem Gebrauch des Wissens.104 Kant beantwortet seine Frage „Was soll ich tun?“ mit einer 
anderen Frage: 
 
„Was ich also zu tun habe, damit mein Wollen sittlich gut sei, dazu brauche ich gar keine weit 
ausholende Scharfsinnigkeit. Unerfahren in Ansehung des Weltlaufs, unfähig, auf alle sich 
ereignenden Vorfälle desselben gefasst zu sein, frage ich nur: Kannst du auch wollen, dass 
deine Maxime ein allgemeines Gesetz werde?“105  
 
Das Moralische scheint nach Kant einfach zu sein, ohne ausholende Scharfsinnigkeit, wenn 
man sich selbst die Frage stellt, ob das vorhabende Handeln in ein allgemeines Gesetz 
                                                            
102 Ebd. S. 31.  
103 Ebd. S. 33. 
104 Ebd. S. 33.  
105 Immanuel Kant zitiert in Günter Fröhlich, Nachdenken über das Gute, Göttinger (Vandenhoeck& Ruprecht 
GmbK) 2006, S. 79. 
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umgewandelt werden sollte. Mit dieser Frage stellt Kant das handelnde Subjekt ins Verhältnis 
zu seinem Handeln, weil im Falle des allgemein geltenden Handelns das Subjekt auch 
betroffen wäre. Anders gefragt: Willst du, dass das auch dir geschieht? Die Frage referiert 
damit auf die zwischenmenschlichen Beziehungen. 
 
Da der Mensch selbst entscheidet und frei die Frage „Was soll ich machen?“ beantwortet und 
sein Handeln bestimmt, ist damit sein Handeln mit Verantwortung verbunden, da bestimmte 
Handlungen Folgen oder Nebenfolgen mit sich tragen können. Daher kann der handelnde 
Mensch für sein Handeln verantwortlich gemacht werden. Die Aufmerksamkeit in dieser 
reflexiven Orientierungsdimension liegt bei der Verantwortung der Menschen. Wobei sich die 
Verantwortung nicht nur auf das Handeln der Menschen bezieht, dabei können auch 
verantwortungsvolle zwischenmenschliche Beziehungen in Anbetracht genommen werden 
und wie der Mensch dabei mit Bindungen, Nähe, Distanz, Freiheiten, Verpflichtungen 
umgeht. Der Handlungsbezug als Orientierungsdimension ist die Reflexion von 
Handlungsoptionen im Kontext gemeinschaftlicher und gesellschaftlicher Kontexte106, was so 
viel bedeutet wie: Der Mensch soll in der Lage sein, kritisch und verantwortungsvoll die 
Handlungsoptionen zu hinterfragen. 
 
2.4.2.3 Grenzbezug 
 
Die dritte Frage bei Kant „Was darf ich hoffen?“ zielt auf die Rationalität, auf die Grenzen 
der Vernunft (Religion).107 Wie diese Grenzen gezogen werden und die Reflexion auf diese 
Grenzen ist die Grundstruktur von Bildungsprozessen.108 Dabei geht es darum, wie der 
Mensch mit Grenzziehungen umgeht, ob diese als eine Herausforderung oder eher als eine 
Schranke wahrgenommen werden oder ob die Grenzen angenommen oder abgelehnt 
werden.109 Die Grenze der Realität ist heute nicht mehr scharf abgegrenzt, weil sich virtuelle 
und soziale Welten immer mehr ineinander verschränken110, wie auch am ausgewählten 
Beispiel der Performance FC nicht eindeutig ist, welche Wirklichkeit die wirkliche ist, da 
diese von den Zuschauern erst geschaffen werden muss/wird. Dabei sind die 
Herausforderungen, Grenzen zu überschreiten oder doch Grenzen der Möglichkeiten zu 
                                                            
106 Jörissen/Marotzki, 2004, S. 34. 
107 Ebd. S. 34. 
108 Ebd. S. 34. 
109 Ebd. S. 34. 
110 Ebd. S. 34. 
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ziehen sowie die Grenzen des Erfahrbaren, also das, was sich nicht erschließen lässt. 
 
2.4.2.4 Identität 
 
Die letzte Orientierungsdimension geht von der Kant’schen Frage nach dem Menschen aus 
(Anthropologie). Die drei bereits erwähnten Orientierungsdimensionen sind ebenfalls auf den 
Menschen gerichtet und weisen darauf hin, was einen Menschen ausmacht. Der Mensch ist 
das, was er weiß, was er macht, wie er zu sich selbst, zu anderen Menschen, zur Natur und zur 
Welt steht. Der Mensch ist, wie bereits aufgeführt wurde, seine Beziehung und 
Auseinandersetzung mit der Welt. Damit konstruiert der Mensch nicht nur seinen Weltbezug, 
sondern gestaltet somit seine eigene Biographie, in der bestimmte Weltsichten bevorzugt, 
andere wiederum abgelehnt werden. Jörrissen/Marotzki nennen diesen Werdegang des 
Menschen Biografisierung. Die Autoren gehen davon aus, dass eine sinnstiftende 
Biografisierung nur dann möglich ist: 
 
 „wenn es gelingt, Zusammenhänge herzustellen, die es erlauben, Informationen, Ereignisse 
in sie einzuordnen und Beziehungen untereinander wie auch zur Gesamtheit herzustellen.“111  
 
Das heißt, der Mensch muss sich mit Informationen, Ereignissen auseinander setzten, indem 
er diese vergleicht, überprüft etc. und in eine Beziehung auf Grund der Zusammenhänge zur 
Gesamtheit ordnet. Die Gesamtheit ist der Wissenszusammenhang über den Menschen selbst 
wie auch über seine Welt. 112  Der Mensch ist wie „Alice im Wunderland“ auf einer 
Erkundungsreise, um mehr über sich selbst und über die Welt zu erfahren, was für Alice 
(Mensch) wertvoll an der Welt und an sich selbst ist, zu finden. Dilthey nennt diese Aufgabe 
der Menschen, die Welt und sich selbst zu erkunden und auszuprobieren, die 
Lebenserfahrung.113 Aufgrund der Erfahrungen, die Menschen im Laufe des Lebens machen, 
bilden sie eine Haltung gegenüber Menschen, Dingen, Ereignissen, und das ist das, was unter 
Selbst- und Weltbezug verstanden wird. 
Dort, wo der Mensch sich nicht auf bekannte, vertraute soziale Kontexte stützen kann, da ist 
die Reflexion in diesem Sinne von Bedeutung, in diesen Momenten findet eine Steigerung der 
Reflexivität statt, weil sogenannte Teilidentitäten unabhängig von Selbst- und Welthaltung 
                                                            
111 Ebd. S. 36. 
112 Ebd. S. 36. 
113 Wilhelm Dilthey, zitiert in Jörissen/Marotzki, S. 36. 
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agieren können. 114  Die moderne Identität fasst Wolfgang Kraus in diesem Sinne 
folgendermaßen zusammen:  
 
„Der mit den sozialen Rollen „Gegebenen“ und kaum veränderbaren Identität steht die 
moderne Identität gegenüber. Sie wird „mobiler, multipler, selbstreflexiver und Gegenstand 
von Veränderung und Innovation“. Die fortschreitende Modernisierung hat die Identitäten 
viel stärker wähl- und veränderbar gemacht.“115 
 
Damit wären die vier Kant’schen Fragen beantwortet, bzw. die vier reflexive 
Orientierungsdimensionen thematisiert. Anhand dieser, vier reflexiven 
Orientierungsdimensionen, wird der Orientierungswissen der Zuschauer in der Performance 
FC hinterfragt. 
Die Orientierungsdimensionen stellen die Grundlage für die Analyse der stattgefundenen 
Bildungsprozesse der Zuschauer in der Performance FC. Die ersten drei weisen darauf hin, 
aufgrund welcher Informationen und Gegebenheiten die Zuschauer Wissen für sich aufgebaut 
haben, das dann in die Handlung der Zuschauer übergegangen ist, von welchen Grenzen dabei 
die Zuschauer einerseits, und auf der anderen Seite die FC-Performer herausgefordert wurden. 
Die letzte Orientierungsdimension bezieht sich auf die FC-Performer und gibt Einsicht, 
welches Menschenbild innerhalb der Performance FC vermittelt bzw. konstruiert wurde.  
Die Zuschauer haben demzufolge in der Performance FC (sozialer Raum) neue Regeln, 
Bedeutungen ausgehandelt. Jörissen/Marotzki erläutern die soziale Komponente beim Aufbau 
von Orientierungswissen und legen dar, dass dieser „immer auch in einem gesellschaftlich-
diskursiven Kontext“ zusammenwirkt.116 
 
Der Erwerb von Orientierungswissen in der Performance FC ist demzufolge nicht nur eine 
Frage des Zuschauers. Orientierungswissen bildet sich im Kontext mit der Performance FC. 
Die Teilnahme an der Performance FC ist dafür die Voraussetzung. Demnach sind 
Bildungsprozesse „als Teilhabeprozesse an deliberativen Öffentlichkeiten“117 zu verstehen. 
Die Teilnahme erfordert eine Stellungnahme zur eigenen Sichtweise. Die Stellungnahme in 
der Performance FC wäre demnach in Form des agierenden Zuschauers, der wettet, Joystick 
spielt, anfeuert etc. Diese Stellungnahme der Zuschauer wäre nach Jörissen/Marotzki 
Artikulation - das, wodurch der Mensch im Moment der aktiven Teilhabe an 
                                                            
114 Vgl. Jörissen/Marotzki, S. 37. 
115 Krauss 1999; zitiert wird im Zitat: Kellner 1992, in Elisabeth Summer: Macht die Gesellschaft Depressiv?, 
Berlin (Transcript), 2008, S. 145. 
116 Jörissen/Marotzki, 2009, S. 38. 
117 Vgl. Wolfgang Klafki, 1985, in Jörissen/Marotzki, 2009, S. 38. 
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gesellschaftlichen Diskursen und Auseinandersetzungen118 seine Sichtweisen artikuliert. Sie 
gehen davon aus, dass der Mensch in der Lage sein muss, 
 
„Artikulation des eigenen Selbst sowie die Fähigkeit, Artikulationen Anderer verstehend 
anzuerkennen“.119   
 
Der Begriff Artikulation soll im Folgenden kurz am Beispiel der Performance FC erläutert 
werden. 
 
2.4.3 Mediale Artikulationen 
 
„Wer sich artikuliert, deutet seine qualitative Erfahrung, indem er sie (...) zur 
Sprache, zum Bild, zur Musik oder wozu auch immer bringt.“120 
 
Vor diesem Hintergrund von Artikulation bedeutet das in der Performance FC, dass die 
Zuschauer mit ihrer Artikulation, welche in Form des Spielens, Wettens, Anfeuerns 
vorgeführt wurde, einerseits im Moment des Handelns die Erfahrung über sich selbst machen 
und andererseits die Erfahrung präsentieren, durch ihren Handeln und somit wie der Mensch 
(Performer FC) in der Performance FC in virtuelle Kampffigur transformiert wurde. Damit 
sind sie in einem Verhältnis zu anderen Anwesenden. Demzufolge sind Artikulationen das, 
worüber Orientierungswissen präsent wird. Es sind mit Artikulation, wie es Jörissen/Marotzki 
schildern, zwei Aspekte verbunden:  
„Einerseits geht der individuelle Prozess der Artikulation (...) mit einer Formgebung einher, 
die ein reflexives Potenzial enthält, insofern die Äußerung von Erfahrungen zugleich eine 
Entäußerung impliziert und damit ein Moment der Distanzierung beinhaltet“.121  
Die Artikulationen selbst haben einen reflexiven Modus in sich, weil durch ihre Deutungen 
die Reaktion des sozialen Umfelds provoziert werden könnte.122  
  
                                                            
118 Jörissen/Marotzki, 2009, S. 38. 
119 Jörissen/Marotzki, 2009, S. 38. 
120 Jung 2005, zitiert in Jörissen/Marotzki, S. 38. 
121 Jörissen/Marotzki, 2009, S. 39. 
122 Vgl. Jörissen/Marotzki, 2009, S. 39. 
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2.4.4 Medienbegriff 
 
Bereits thematisierte Medienbildung als Bildung, „die in und durch Medien induzierte 
strukturale Veränderungen von Mustern des Welt- und Selbstbezugs“ 123  hervorruft, 
beantwortet aber die Frage „Was sind die Medien?“ nicht. Die Begriffe „Medium“ wie auch 
„Medien“ werden unterschiedlich aufgefasst. Weil in dieser Diplomarbeit die 
Aufmerksamkeit auf die Performance FC gerichtet ist, wird nur der Medienbegriff 
beschrieben, unter welchem sich die Performance FC definieren lässt.  
In der Performance FC sind mehrere Botschaftsbehälter enthalten, die strukturale 
Veränderungen von Mustern des Welt- und Selbstbezugs induzieren 124 . Damit ist der 
bekannteste Vertreter bereits angedeutet, von welchem ausgegangen wird, Marshall McLuhan 
und seine These: „Das Medium ist die Botschaft“. McLuhan stellt damit die Form des 
Mediums über den Inhalt:  
 
„Betrachte nicht den Inhalt des Mediums, denn dieser ist für die Wirkung des Mediums 
irrelevant, achte stattdessen auf seine Form, wenn Du etwas über die Wirkungsweise des 
Mediums erfahren möchtest“.125 
 
Vor diesem Hintergrund ist es nicht von Bedeutung, die Gewalt, welche Inhalt der 
Performance FC ist, zum Gegenstand zu machen, um die Wirkung der Performance FC, 
welche zu strukturalen Veränderungen des Welt und Selbstbezuges bei den Zuschauern 
hervorgerufen hat, zu erfahren. Vielmehr interessiert die Performance FC selbst, die zu dieser 
Veränderung geführt hat, dass der Zuschauer in der Lage ist, Gewalt auszuüben. Das 
bedeutet, die eigentliche Botschaft liegt in der Performance FC selbst. Demnach scheint die 
Rekonstruktion von inszenatorischen Elementen der Performance FC sinnvoll zu sein, um die 
Phänomene, die sie bei den Zuschauern hervorgerufen hat, zu untersuchen.  
 
Die Performance FC Elemente sind demzufolge: der auftretende Körper der FC- Performer, 
die durch Joystick-Einsatz provozierte Verschaltung, das behauptete Videogame, der 
Theaterraum, in dem sich die Performance vollzieht, die Wette als gemeinschaftsbildendes 
Element etc.  
                                                            
123 Ebd. S. 39.  
124 Jörissen/Marotzki, 2008, zitiert in Dieter Spanhel in Medienbildung in neuen Kulturräumen, S. 46.  
125 McLuhan zitiert in Sven Grampp; Marshall McLuhan: Eine Einführung, Konstanz/München (UVK), 2011, S. 
55. 
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„Jedes einzelne Kommunikationsmittel spielt eine bedeutende Rolle bei der Verteilung von 
Wissen in Zeit und Raum“126. 
 
Nachdem in diesem Teil die Grundelemente einer strukturalen Medienbildung thematisiert 
wurden sowie festgestellt wurde, dass die Bedeutung in der Form liegt, folgt im nächsten 
Kapitel die strukturale Analyse der ausgewählten Performance FC, um mittels dieser die 
Forschungsfragen zu beantworten:  
Mit welchen inszenatorischen Elementen operiert die Performance FC um die Verschaltung 
der realen biologischen Körper der  in virtuelle Kampffiguren zu transformieren und welche 
Reflexionsoptionen bieten sich für die Zuschauer in der Performance FC an? 
 
  
                                                            
126 Innis, 1949, S. 95, zitiert in Jörissen/Marotzki, 2009, S. 41. 
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3.  Ein Strukturaler Blick auf das Medium Performance 
 
„Die zweite Arbeit der „Gottesunterhalter, „Fight Club-Realtekken“, ist eine Art 
künstlerische Versuchsanordnung über die Gewaltbereitschaft des Publikums und der 
Performer. Das Publikum wird eingeladen, über Joysticks ein altbekanntes und höchst 
beliebtes Computer-Kampfspiel zu spielen oder aber als anfeuernde Menge an einem 
„illegalen Austragungsort“ zu agieren und „höchst lukrative“ Wetten abzuschließen. 
Die Irritation besteht darin, dass das Publikum mit den Joysticks nicht virtuelle 
Kampffiguren, sondern die realen AktivistInnen von God’s Entertainment bewegt, die 
sich bis hin zu ernsthafter Verletzung und Ohnmacht in einem realen Kampfring 
körperlich attackieren. Und das tun die „menschlichen Marionetten“ nur auf 
Knopfdruck des spielenden Publikums, das selbst entscheiden kann, wie weit es geht. 
(...)“.127 
 
 
 
 
 
© God’s Entertainment 
 
  
                                                            
127 Ankündigungstext von der Performance FC, Vgl. Flyer - Berliner Hebbel-Theater am Ufer (HAU)  
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Die Performance FC spielte in verschiedenen Städten128 und jede der Aufführung war 
ausverkauft. Die Zuschauer nahmen an der Performance FC aktiv teil, welche reale Menschen 
(FC-Performer) als virtuelle Kampffiguren seitens der Joystickspieler (Zuschauer) zur 
Gewaltanwendung steuern ließ. Trotz des Inhalts der Performance FC, welcher die Gewalt ist, 
ließen sich die Zuschauer verführen und aktiv an diesem Ereignis teilnehmen. 
Die Performance FC operiert mit einer Überschneidung von Theater und Videogame, in dem 
der auftretende, reale Performer-Körper (Theater) mit einem Mechanismus zur 
Joysticksteuerung (Videogame) von Kampffiguren verschaltet wird. Diese Verschaltung führt 
zu einer Zusammenführung realer (Theater) und virtueller (Videogame) Realitätsebenen. Die 
Frage dabei ist: Welche Reflexionsoptionen ließen sich durch dieses Moment des 
multimedialen Settings und der Verschaltung in der Performance FC für die Zuschauer 
ableiten?  
Das Bildung heute als „der Name für den reflexiven Modus des menschlichen In-der-Welt-
Seins“ aufgefasst wird, soll am Beispiel der ausgewählten Performance FC dargestellt 
werden. In der Performance FC haben die dargebotenen Reflexionsoptionen haben zur 
„strukturalen Veränderungen von Mustern des Welt- und Selbstbezugs“ 129herbeigeführt,  in 
dem der reale biologische Körper der FC-Performer in virtuelle Kampffigur transformiert 
wurde. 
 
Um die Analyse der Performance FC im folgenden besser verorten zu können, wird zunächst 
ein Abriss des kompletten Ablaufs vorgelegt. Im Anschluss wird die Performance FC 
rekonstruieret um anhand einzelner inszenatorischen Elemente die Verschaltung der FC-
Performer in virtuelle Kampffiguren zu verstehen. 
 
3.1 Ablauf der Performance Fight Club – Realtekken 
 
Das Publikum sammelt sich in einem verdunkelten Theaterraum, der erst kurz vor dem 
Beginn der Performance bekannt gegeben wurde. In dessen Mitte ist ein weißer, 3m x 4m 
großer, quadratförmiger Tanzboden ausgelegt. Der restliche Raumboden ist schwarz bemalter 
Beton. Es stehen keine Sitzplätze zur Verfügung gestellt. Die Zuschauer sammeln sich um 
den weißen Tanzboden. Der Beginn der Performance ist mit Musik untermalt. Es wird von 
der Gruppe God’s Entertainment komponierte Musik gespielt, welche dem Spannungsaufbau 
dienen soll. Videoprojektionen an zwei großen Leinwänden zeigen Gewalt in verschiedenen 
                                                            
128 Die Performance FC spielte in Wien, Zürich, Berlin, Krems, Köln und Düsseldorf. 
129 Jörissen/Marotzki, 2008, zitiert in Diether Spanhel in Medienbildung in neuen Kulturräumen. S. 46. 
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Kontexten, die während des ganzen Verlaufs der Performance FC gespielt werden. Szenen 
aus Ulrich Seidl’s ersten Spielfilm „Hundstage“, Bilder von Atombomben und Opfern aus 
Hiroshima, Zeitungsbildern, Kriegsnachrichten und andere Bilder die Gewaltdarstellen, sind 
auf den Großen Video Projektionen zu sehen.  
Die Zuschauer stehen, warten und rauchen. Unvermittelt treten zwei Moderatorinnen auf. Die 
Musik wird ausgeschaltet, das Licht auf den Tanzboden fokussiert und das Spiel Fight Club-
Realtekken wird mit folgender Ansage einer der Moderatorinnen vorgestellt: „Guten Abend, 
meine Damen und Herren, Herren und Damen. Ich bin begeistert, dass sie so zahlreich 
erschienen sind, heute Abend, hier, zum Fight-Club.“  
Die Regeln von Fight-Club werden gleich darauf von der zweiten Moderatorin erklährt: 
„Erstens: Acht Kämpfer130 treten in drei Runden gegeneinander an. Zweitens: Zwei Joysticks 
kontrollieren die Kämpfer. Drittens: Die Joysticks werden von den Joystickspielern 
kontrolliert. Viertens: Jeder kann spielen.“  
 
Die Moderatorinnen bewegen sich im Kreis auf dem ausgelegten Tanzboden und schauen 
während ihrer Ansagen die Zuschauer an. 
 
Wie die Kämpfer gesteuert werden, erklärt eine der Moderatorinnen anhand der 
bereitliegenden Joysticks: „Die Joysticks steuert man so: Rechts oben ‚Schlag rechte Hand’, 
rechts unten ‚Tritt rechtes Bein’. Links oben ‚Schlag linke Hand’, links unten ‚Tritt linkes 
Bein’“131.  Die Joysticks sind nur für die Schläge und Tritte der FC-Performer ausgestattet, 
deshalb wird das Ausweichen der gegnerischen Schläge vom  FC-Performer eigenständig 
durchgeführt. 
 
Nachdem die Funktionen der Joysticks erklärt wurden, machen die zwei Moderatorinnen 
gleich auf die Möglichkeit des „Wettens“ aufmerksam: „Jeder kann vor jedem Kampf wetten. 
Die Auszahlung erfolgt nach der ersten Runde, nach dem Halbfinale und nach dem Finale.“  
 
Gleich nach der Ansage über die Wett Möglichkeit suchen die zwei Moderatorinnen die 
ersten beiden freiwilligen Joystickspieler im Zuschauerraum. Währenddessen kommen die 
                                                            
130 Die Kämpfer sind Performer der Gruppe God’s Entertainment. 
131 Die Joysticks der Performance FC sind mit einer Lichtbatterie verbunden, welche beim Betätigen der 
Joysticks Knöpfe vier farbige Lichtsignale auf die sichtbare Seite des weißen Tanzbodens, gegenüber den 
Kämpfern, projiziert. 
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acht Kämpfer in die Mitte des Tanzbodens und stellen sich in eine Reihe gegenüber von den 
bereitliegenden Joysticks. Unter den acht Kämpfern befindet sich auch eine Frau. Einige der 
Kämpfer üben Schläge in die Luft aus, dehnen sich und schauen auf die von den 
Moderatorinnen bereits gefundenen, ersten freiwilligen Joystickspieler. Die Joystickspieler 
können aus dieser Reihe der Kämpfer ihren Kämpfer oder ihre Kämpferin auswählen. 
Nachdem die Auswahl seitens der Joystickspieler getroffen wurde, verlassen die nicht 
gewählten Kämpfer den Tanzboden, verlassen dabei nicht den Raum, sondern mischen sich 
unter die Zuschauer. Die ausgewählten FC-Performer gehen auf den jeweils zugehörigen 
Joystickspieler zu und geben ihm vor dem Kampf die Hand. Währenddessen macht eine der 
Moderatorinnen auf die Wett Möglichkeit aufmerksam, in dem sie sagt: „Jetzt kann gewettet 
werden.“  
 
Den Kämpfern wird von einer der Moderatorinnen eine Wettschein-Farbe zugeordnet: „Links 
von mir, Kämpfer eins, rote Karte. Rechts von mir, Kämpfer zwei, blaue Karte“. Die 
Moderatorin befindet sich während der Ansage zwischen den ausgewählten Kämpfern.  
 
Die Zuschauer können die Wettscheinkarten mit der passenden Farbe für den Kämpfer, auf 
den sie setzten möchten, bei einer der Moderatorinnen kaufen. Eine Wettscheinkarte kostet 
zwei Euro, der Gewinn wird durch die gesamten Einnahmen aufgeteilt. Die bezogenen 
Wettscheinkarten werden in eine dafür vorgesehene Box eingeworfen. Die Wetten sind 
abgeschlossen, wenn sich von den Zuschauern niemand mehr meldet. Gleich darauf folgt die 
Ansage der Moderatorin: „Das Spiel kann beginnen!“ 
 
Das Licht wird heruntergefahren, damit die Performer die vom Joystick gesendeten, 
Lichtsignale besser erkennen können. Der eigentliche Kampf beginnt in dem Moment, wenn 
die Zuschauer, die ausgewählten Joystickspieler, den Joystick betätigen. Ab diesem Moment 
sind die Kämpfer, FC-Performer, auf die Joystickspieler angewiesen und warten auf die 
Lichtsignale.  
 
Die FC-Performer versuchen, so gut sie können, als Kampffiguren zu agieren. Dabei werden 
die durch Joysticks befohlenen Schläge132 nicht gespielt. Der Kampf dauert so lange, bis einer 
der Kämpfer nicht mehr in der Lage ist, den Kamp fortzusetzen und  „Game Over“ mit seinen 
Händen vermittelt. Die Ernsthaftigkeit der Schläge ist bereits mit den ersten Befehlen durch 
                                                            
132 Unter den Performern war ausgehandelt, dass es keine Schläge ins Gesicht geben darf. 
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die Joysticks, mit den ersten Tritten und Schlägen erkennbar. Die Schläge werden zusätzlich 
mit Geräuschen aus dem Videogame simuliert.  
Der Gewinner wird nur für einen kurzen Moment gefeiert und die nächsten freiwilligen 
Joystickspieler werden umgehend für den zweiten Kampf von den Moderatorinnen gesucht.  
Die erste Runde der Performance FC ist nach vier Kämpfen zu Ende. Die 
Gewinnauszahlungen der Wetten erfolgt nach dem vierten Kampf der ersten Runde. Hierfür 
bringen die Moderatorinnen einen Tisch in die Mitte des Tanzbodens, ein Performer mit Hut, 
Lampe und Pfeife nimmt Platz und schreit: „ Auszahlung, erste Runde“. 
Die Zuschauer,  die richtig gewettet haben, werden aufgefordert ihre Gewinne von dem 
Performer mit Hut abzuholen.  
 
Halbfinale und Finale verlaufen nach dem gleichen Prinzip, wobei die Stimmung mit dem 
weiteren Verlauf der Performance geladener wurde. Die Kämpfe dauerten länger, es wurde 
mehr gewettet, die Kämpfer und Joystickspieler mehr angefeuert.  
 
Nach dem Finale wird der Sieger von der Performance FC nicht gefeiert. Das Licht wird 
plötzlich ausgeschaltet, nur eine Lampe über dem Tanzboden verstrahlt ein wenig Licht. Die 
zwei Moderatorinnen stellen sich in die Mitte des Tanzbodens, jede zündet sich eine Zigarette 
an und schauen auf die Zuschauer. Sie stehen in dieser Position bis sie fertig geraucht haben.  
 
Einige Zuschauer riefen „Zugabe“, andere wiederum „Buh“. Plötzlich geht grelles 
Arbeitslicht an, die Moderatorinnen verlassen den Raum und die Performance ist zu Ende. 
 
Für eine besseres Verständnis werden auf der folgenden Seite einige Fotos der Performance 
FC, sowie eine Graphik, wie die Befehle vom Joystick an die Performer gesendet wurden, 
gezeigt.  
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© Simon Steinhauser133 
  
                                                            
133 FC-Performer nach der Performance FC 
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3.2  Strukturale Analyse der Performance Fight-Club 
 
„Medien übertragen nicht einfach Botschaften, sondern entfalten eine Wirkkraft, 
welche die Modalitäten unseres Denkens, Wahrnehmens, Erinnerns und 
Kommunizierens prägt (...). „Medialität“ drückt aus, dass unser Weltverhältnis und 
damit all unsere Aktivitäten mit welterschließender (...) Funktion geprägt sind von den 
Unterscheidungsmöglichkeiten, die Medien eröffnen, und den Beschränkungen, die sie 
dabei auferlegen.“134 
 
Die Performance FC wird mittels strukturaler Analyse rekonstruiert, um herauszufinden, wie 
die Verschaltung der realen Körper der FC-Performer in virtuelle Kampffiguren möglich war, 
sowie welche Reflexionsoptionen sich für die Zuschauer in der Performance FC geboten 
haben.  
Die inszenatorischen Elemente, welche in akustische und visuelle theatralische Zeichen 
unterteilt werden, werden einzeln herausgearbeitet. Diese können die Bedeutungserzeugung 
innerhalb einer Theaterperformance bei den Zuschauern vorstrukturieren135  
 
Akustische Elemente, welche für die Zuschauer in der Performance FC hörbar sind und  
Bedeutung hervorrufen können, werden analysiert. Diese Elemente sind: die Ankündigung 
der Performance FC durch die Moderatorinnen, Musik, Videogame-Geräusche, verbale 
Artikulationen der wettenden Gemeinschaft. 
Visuelle Elemente der Performance FC, das Sichtbare, welche analysiert werden, sind: die 
abgespielten Videos, das Licht, der auftretende Körper der FC-Performer, die vollzogene 
Gewalt und die Joysticks. 
Der hervorgerufene Rollenwechsel der Zuschauer in Akteure, durch die Möglichkeit des 
Wettens und Joystickspielens, wird ebenfalls analysiert. Dieser Moment des Joystickspielens 
oder Wettens, bietet für die anderen Zuschauer Reflexionsoptionen, in dem der 
Joystickspieler und Wettende als Akteure agiert und sich in diesem artikulierend präsentieren.   
  
                                                            
134 Krämmer, 1998, zitiert in Jörissen/Marotzki, 2009, S. 59. 
135 Vgl. Fischer-Lichte, 1994, S.18 
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3.2.1 Akustische Zeichen der Performance FC 
 
3.2.1.1 Ankündigung vom Fight Club durch die Moderatorinnen 
 
Die erste direkte Informationen über die Performance FC bekommen die Zuschauer durch den 
Auftritt zweier Moderatorinnen. Die Sprache mit ihrer spezifischen Fähigkeit, unbegrenzte 
Bedeutungen zu erzeugen, findet sich fast in allen Theaterformen wieder. Die gesprochenen 
A-Worte können innerhalb einer Aufführung X-Worte bedeuten.136   
Die Stimme der Performer oder Schauspieler, sowie die Art wie das Gesagte zur Geltung 
gebracht wird, in dem zum Beispiel Pausen an bestimmten Stellen gesetzt werden, sind für die 
von gesprochenen A-Worten, welche X-Worte  bedeuten soll, von Bedeutung.137  
Im Folgenden werden die gesprochenen Ansagen der Moderatorinnen analysiert.   
 
Die erste Ansage lautet: „Guten Abend, meine Damen und Herren, Herren und Damen. Ich 
bin begeistert, dass sie so zahlreich erschienen sind, heute Abend, hier, zum Fight-Club.“ 
Die Moderatorin reflektiert die Begeisterung für die Gewalt138 und das zahlreiche Interesse 
der Zuschauer. Durch die Ansage „Ich bin Begeistert“, wird dem Zuschauer ein Zuspruch, 
positive Bestätigung für die Teilnahme reflektiert.  
  
Die zweite Ansage ist: „Erstens: Acht Kämpfer treten in drei Runden gegeneinander an. 
Zweitens: Zwei Joysticks kontrollieren die Kämpfer. Drittens: Die Joysticks werden von den 
Joystickspielern kontrolliert. Viertens: Jeder kann spielen.“  
Diese Ansage verschafft Freiraum für die Reflexion, indem gesagt wird, dass die Kämpfer 
gegeneinander kämpfen. Mit der Ansage, dass die FC-Performer Kämpfer sind, werden 
außerdem über FC-Performer kämpferische Fähigkeiten reflektiert.  
 
Die Kämpfer werden von den Joysticks gesteuert. Dabei bieten sich Reflexionsoptionen über 
den FC-Performer als virtuelle Kampffigur. Der Joystickspieler, der Zuschauer, steuert (nur) 
den Joystick. Damit wurde dessen Involvement in die Gewaltanwendung herabgesetzt, weil 
der Zuschauer, als potenzieller Joystickspieler, nicht direkt in das Gewaltgeschehen involviert 
wird.  
                                                            
136 Vgl. Fischer.Lichte, 1994, S. 33 
137 Ebd. S. 41 
138 „Es ist wohl kaum zu bezweifeln, dass Gewalt (auch) fasziniert.“, Vollbrecht, 2001, S. 156. 
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Die darauf folgende Ansage erzielt den gleichen Effekt, um bei den Zuschauern 
Reflexionsraum zu verschaffen: „Jeder kann spielen!“ Das Gewaltgeschehen befindet sich 
somit auf einer Spielebene und es wird die Gewalt in einem Spielkontext reflektiert. 
 
Die Performance FC weist nach Roger Caillois alle Kriterien eines Spiels auf: Es ist eine 
räumlich und zeitlich abgegrenzte Spielhandlung. Es ist eine freiwillige Tätigkeit. Die FC-
Performer und auch die Zuschauer können mit dem Spielen aufhören, wann sie möchten. 
Durch die angesagten Regeln ist die Performance FC eine geregelte Handlung und ein Spieler 
befindet sich innerhalb eines Spiels in einer fiktiven Wirklichkeit, ohne dabei zu wissen, wie 
das Spiel ablaufen und enden wird.139 
Die Spielebene wird durch den Einsatz der Joysticks zusätzlich verstärkt. Es wird ein 
Videogame simuliert, indem der FC-Performer mit einem Mechanismus zur 
Joysticksteuerung von Kampffiguren verschaltet wird. Eine der Moderatorinnen erklärt nur 
die Tastenfunktionen der Joysticks: „Die Joysticks steuert man so: Rechts oben ‚Schlag 
rechte Hand’, rechts unten ‚Tritt rechtes Bein’. Links oben ‚Schlag linke Hand’, links unten 
‚Tritt linkes Bein’“  
Die Joysticks und die dadurch hervorgerufene Verschaltung relativieren die angekündigten 
Schläge und Tritte, weil durch die Verschaltung der FC-Performer in virtuelle Kampffiguren 
eine neue mediale Struktur geschaffen wurde. Der Einsatz von Joysticks, durch welchen die 
Verschaltung hervorgerufen wurde, führte dazu dass sich Reflexionsoptionen darbieten über 
die FC-Performer als in virtuell transformierte Kampffiguren, trotz der leiblichen Ko-Präsenz 
und Ausbleiben eines Monitors.  
„Wie jede fortgeschrittene Technik bringt auch die Medientechnik bei (...) Durchdringung 
und Umformung der Wirklichkeit Systeme hervor, deren Komplexität das Individuum 
überfordert.“140 
  
                                                            
139 Vgl. Caillois, R.: Die Spiele und die Menschen, Ullstein (Hrsg.), Frankfurt/M - Berlin - Wien 1982,  
S. 13, in Reader: Kompetentes digitales Spielen, 2007.  
140 Hartmann, S. 50., zitiert in Stefan Weber, 2003. 
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3.2.1.2 Musik und Videogame-Geräusche 
 
Die, von der Gruppe God’s Entertainment komponierte Musik, welche zu Beginn der 
Performance FC gespielt wurde, diente dazu Spannung im Raum während des Wartens 
aufzubauen.  
Die Videogame-Geräusche wurden während der Kämpfe der FC-Performer gespielt. Wenn 
der FC-Performer „zuschlägt“ sind nur Videogame Geräusche zu hören. Das gleiche passiert 
wenn der FC-Performer auf dem Boden fällt. Mit dem Einsatz von Videogame-Geräuschen 
wird akustisch ein Videogame simuliert wodurch sich Reflexionsoptionen im Kontext eines 
Videogames bieten, sowie, dass der FC-Performer in virtuelle Kampffigur transformiert 
wurde, welcher im Moment des Spielens als eine virtuelle Kampffigur gesteuert wurde. Die 
realen Schläge und Tritte sind nicht hörbar, weil die über die Anlage gespielten Videogames 
Geräusche eines Kampfes den ganzen Raum füllen. Diese sind als inszenatorisches Element 
in der Performance FC wichtig, um Reflexionsoptionen zu bilden, dass FC-Performer als 
virtuelle Kampffiguren in der Performance FC transformiert wurde. 
 
3.2.2 Visuelle Zeichen der Performance FC  
 
3.2.2.1 Videoprojektionen 
 
Der Video-Einsatz in der Performance FC dient dazu auf die Gewaltbereitschaft in unserer 
Gesellschaft aufmerksam zu machen. Es wurden unterschiedliche Gewaltdarstellungen 
gespielt, mit denen die Menschen in den Medien täglich konfrontiert werden. Mehrere 
Gewalt-Videos sind ineinander geschnitten, um das heutige Angebot der Gewaltdarstellungen 
in den Medien zu reflektieren.  
 
3.2.2.2 Joysticks 
 
Der Joystick ist ein technisches Gerät, welches zum Spielen von Computer- und Videogames 
eingesetzt wird. Joystick kommt vom Englischen joy, was Freude/Vergnügen bedeutet und 
von stick was Stock bedeutet.141  Die Äußere Form des Joysticks in der Performance FC weist 
                                                            
141 Vgl. Joystick in Wikipedia, Online im WWW unter URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Joystick. html (Stand 
07.11.2012)  
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nicht die klassische Form eines Joysticks auf142, dennoch erfüllt es die steuernde Funktion der 
FC-Performer, auf einer in der Performance FC aufgebauten Spielebene. Die Joysticks der 
Performance FC sind mit einer Lichtbatterie verbunden, welche beim Betätigen der Joysticks 
Knöpfe vier farbige Lichtsignale auf die sichtbare Seite des weißen Tanzbodens, gegenüber 
der Kämpfer, projiziert.143 Für die Kämpfer, die FC-Performer, bedeuten die Lichtsignale 
folgendes: gelb für die rechte Hand, grün für die linke Hand, blau für das rechte Bein, rot für 
das linke Bein. Es wird nur der Schlag ausgeführt, der durch die Joystickspieler vorgegeben 
wird. Das Ausweichen von gegnerischen Schläge und Tritte ist durch Joysticks Signale in der 
Performance FC nicht vorgegeben.  
Joysticks Befehle an die FC-Performer können die Zuschauer aufgrund der sichtbaren 
Lichtsignale verfolgen, in dem die Schläge und Tritte der FC-Performer synchron mit den 
Lichtsignalen ausgeführt werden. Demzufolge bieten sich durch den Einsatz von Joysticks 
Reflexionsoptionen, dass der reale biologische Körper der FC-Performer in virtuelle 
Kampffigur transformiert wurde, da dieser als virtuelle Kampffigur agiert.   
Die Verschaltung der FC-Performer ist das inszenatorische Element der Performance FC. Mit 
dem Einsatz des Joysticks werden reale biologische Körper der FC-Performer einer 
körperlichen Kastration unterzogen, in dem sie in körperlose, virtuelle Kampffiguren 
verschaltet werden. Der Einsatz der Joysticks in der Performance FC und die daraus 
reflektierte Verschaltung der FC-Performer in virtuelle Kampffiguren, relativiert die 
Gewaltanwendung der Zuschauer. Die Gewaltanwendung besitzt somit einen Spielcharakter, 
es ist die Gewalt eines Videogames. 
Der Einsatz des Joysticks in der Performance FC verweist auf die Maschine-Mensch-
Beziehung unserer gegenwärtigen Kultur und darauf, dass durch den technischen Vorschritt 
neue Selbst- und Weltbezüge gebildet werden können. In der Performance FC boten sich 
Reflexionsoptionen, dass der Mensch (FC-Performer) durch den Einsatz von Joysticks von 
seinem biologischen Körper befreit werden könnte, um durch die inszenierte Befreiung, neue 
Möglichkeitsräume für die Zuschauer als Joystickspieler zu bilden, in welchen sich neue 
Interaktionsweisen zwischen FC-Performern als transformierte virtuelle Kampffiguren und 
den Zuschauern bilden können. Durch diese, durch die evozierte Verschaltung geschaffene 
neue Medialität der Performance FC, gelang es, dass Zuschauer nicht nur Zuschauer blieben, 
sondern potenzielle Joystickspieler wurden. Das bedeutet, dass sich die Artikulation der 
                                                            
142 Vgl. Bild, S. 48 
143 Vgl. Bild, S. 48 
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Zuschauer, in Form des Joystickspielens, nicht von der Medialität der Performance FC 
trennen lässt.144 
 
3.2.2.3 Licht in der Performance FC 
 
Zur Beginn sammeln sich die Zuschauer in einem verdunkelten Theaterraum, in dem die  
gespielten Videoprojektionen viel mehr Licht reflektieren, als die aufgestellten Scheinwerfer. 
Die Dunkele Atmosphäre, gemeinsam mit der Musik, dient zur Beginn der Performance FC 
dazu Spannung zu erzeugen. 
 
Die vierfarbigen Lichtsignale, durch die Joystickspieler ausgelöst, reflektieren die Steuerung 
der FC-Performer mittels Joysticks. Aufgrund der Lichtsignale lässt sich beobachten, ob die 
FC-Performer auf die Befehle der Joysticks reagieren. Die Befolgung der Joystick-Befehle 
durch den FC-Performer, bietet Reflexionsoptionen, dass dieser als virtuelle Kampffigur 
agiert, dass er in diese transformiert wurde. Die Joysticks-Signale haben außerdem die 
Funktion, die Verschaltung der FC-Performer zu ermöglichen. Ohne die sichtbaren 
Lichtsignale der Joysticks, wäre es für die FC-Performer unmöglich, die Befehle der Joysticks 
zu folgen.  
 
3.2.2.4 Der auftretende Körper der FC-Performer 
 
„Jede Erfindung oder neue Technik ist eine Ausweitung oder Selbstamputation 
unseres natürlichen Körpers und eine solche Ausweitung verlangt auch ein neues 
Verhältnis oder neues Gleichgewicht der anderen Organe und Ausweitungen der 
Körper untereinander.“145 
 
Der reale biologische Körper der FC-Performer ist durch die Verschaltung in virtuelle 
Kampffigur in einem Verfremdungszustand. Der biologische Körper der FC-Performer ist das 
Sichtbare im physikalischen Theaterraum, gleichzeitig aber ist er, im Zusammenwirken mit 
den anderen inszenatorischen Elemente der Performance FC, an die Reflexionsoptionen 
gebunden, das wie in die Performance FC zum Erscheinen lässt.  
                                                            
144 „Maßgebend für den Gedanken der Medienbildung ist mithin der Umstand, dass Artikulationen von 
Medialität nicht zu trennen sind (...).“, Jörissen/Marotzki, 2009, S. 39 
145 Herbert Marshall McLuhan: Die magischen Kanäle, Konstanz/München (UTB) 1992. S. 55.  
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Durch den Einsatz von Joysticks, und die daraus resultierende Verschaltung, wird der FC-
Performer in eine virtuelle Kampffigur transformiert. Die Lichtsignale der Joysticks, sowie, 
wie der FC-Performer sie befolgt, reflektiert somit sein agieren als virtuelle Kampffigur. 
Dennoch bieten sich in der Performance FC Reflexionsoptionen, dass der Körper der FC-
Performer keine virtuelle Kampffigur ist, sondern realer biologischer, verletzbarer Körper.  
Wenn die FC-Performer sich in eine Reihe zu Auswahl für den Kampf stehlen, welches auf 
den Auswahlmodus im Videogame referiert, bleibt für den Joystickspieler nur das Sichtbare, 
der Körper der FC-Performer, da in der Performance FC keine Auswahlmöglichkeiten 
gegeben sind die Kämpfer in seiner Beschaffenheit und seinen Kräften zusammenzusetzen, 
wie sonst aus dem Videogame-Kontexten bekannt ist. Es bleibt nur der sichtbare Körper, in 
seiner individuellen Phänomenalität 146  als Auswahlkriterium. Aus diesem Grund üben 
manche FC-Performer Schläge in der Luft, dehnen sich, um somit die Aufmerksamkeit der 
Joystickspieler auf sich zu ziehen. Ebenso kommt es in der Performance FC nicht vor, dass 
die FC-Performer als bestimmte Charaktere vorgestellt werden. FC-Performer sind Kämpfer, 
die zur Auswahl stehen und die Joystickspieler können sie nur aufgrund ihrer Körper, ihrer 
Kleidung oder ihres Geschlechts als potenzielle Kämpfer einschätzten. Der individuelle 
Körper bleibt also für den Joystickspieler der einzige Anhaltspunkt, um die kämpferische 
Fähigkeit zu prognostizieren.  
Die reflektierte virtuelle Kampffigur der FC-Performer wird im Moment des Handschlags 
zwischen FC-Performer und dem Joystickspieler gestört. Der Handschlag bietet 
Reflexionsoptionen für den Zuschauer, dass es sich in der Performance FC um reale Körper 
handelt, da ein Moment wie der Handschlag, beim Spielen eines Videogames ausbleibt.  An 
dieser Stelle kann festgemacht werden, dass sich die produzierende durch die Verschaltung 
transformierte virtuelle Kampffigur, nicht von ihrem Körper, ihren Material ablösen kann.147 
Ein weiterer Aspekt der Körperlichkeit ist die Selbstständigkeit oder der Moment, in welchen 
sich der Kämpfer vom Joystickspieler emanzipiert, indem er den Schlägen seines Gegners 
ausweicht, da diese Funktion am Joystick nicht vorgegeben ist. Das bedeutet, der 
Joystickspieler hat nicht die vollkommene Kontrolle über den Kämpfer, wie es bei virtuellen 
Kampffiguren der Fall ist. In diesem Moment bieten sich für die Zuschauer 
Reflexionsoptionen, dass in der Performance FC keine Transformation der FC-Performer in 
                                                            
146 Der Begriff „phänomenaler“ Körper referiert auf das sinnlich Wahrnehmbare. Das, wodurch sich die Körper 
voneinander unterscheiden: Aussehen, Ausstrahlung etc. 
147 „Für Aufführungen gilt, daß der „produzierende“ Künstler nicht von seinem Material abgelöst werden kann.“, 
Fischer-Lichte 2004, S.129 
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virtuelle Kampffiguren stattgefunden hat.  
In der Performance FC ist der auftretende Körper der FC-Performer durch den Joystick 
instrumentalisiert, zugleich ist der FC-Performer ein Mensch der einen Körper besitzt und in 
Momenten wie des Handschlags oder des Ausweichens der Schläge als Subjekt aus dem 
instrumentalisierten Körper hervortritt.148 
 
3.2.2.5 Die Gewalt in der Performance FC 
 
Die Gewaltdarstellung ist in der Performance FC durch mehrere Faktoren bedingt. Ralf 
Vollbrecht fasst folgende Aspekte zusammen, welche die Gewaltdarstellung in Medien 
beeinflussen können: 
• wie realistisch die Darstellung ist; 
• ob eine ironische Distanzierung vorliegt 
• wie ausführlich die Gewalt dargestellt wird 
• wieweit Lebensgeschichte und psychische Verfassung der Täter berücksichtigt werden 
• ob die Tat aus Täter- oder Opfersicht, Zuschauer- oder neutraler Erzählperspektive 
dargestellt wird 
• ob die Folgen für Opfer gezeigt werden 
• wie sich Dritte verhalten 
• ob es Schuldzuweisungen an Dritte gibt 
• wie der Zuschauer einbezogen wird 
• welches die Auslöser der Gewalthandlung sind 
• ob die Gewalt gerechtfertigt wird 
• ob die Gewalt verherrlicht wird 
• wie die Gewalthandlung inszeniert ist149 
Demzufolge ist die Gewaltdarstellung in der Performance FC realistisch und ausführlich, weil 
sie sich in unmittelbarer Präsenz der Zuschauer vollzieht. Die Ironie dabei ist die 
Verschaltung, hervorgerufen durch den Joystick-Einsatz. Die Lebensgeschichte und 
Motivationsgründe der FC-Performer, wie auch Zuschauer bleiben unbekannt. Es wird eine 
neutrale Perspektive vermittelt, da sie in einem Spielkontext angewendet wird. 
                                                            
148 Vgl. Fischer-Lichte 2004, S. 129 
149 Ebd. S. 164 
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Um die Gewaltdarstellung in der Performance FC beschreiben zu können, werden vorerst die 
Darstellungsweisen in Film und Videogame erläutert, um somit ein besseres Verständnis der 
unterschiedlichen Darstellungsweisen aufzuzeigen und anhand des Vergleichs die Darstellung 
der Gewalt in der Performance FC genauer verorten zu können. 
Im Film „Fight Club“ wird die körperliche Gewalt demonstriert bzw. dargestellt und im 
Videogame Tekken wird sie animiert. Das bedeutet, dass die Gewalt im Film und Videogame 
nicht real vollzogen wurde. Der Film beeinflusst die Wahrnehmung der Gewalthandlung mit 
Videoschnitt, Montage, Kameraführung, Großaufnahme, Zeitlupe, Licht, Musik, Maske150. 
Mit diesen Mitteln können die Darstellungen von Körpern in Extremsituationen, in denen sie 
an ihre Grenzen getrieben werden, vermittelt werden. Es sind oft Situationen, die wir in der 
Realität nie nachvollziehen können, weil sie zum Teil das Übermenschliche demonstrieren. 
Dieses Übermenschliche wird im Videogame noch mehr in den Vordergrund gestellt, weil die 
Animation es ermöglicht, die Kampffiguren mit besonderen Kräften und Körperfähigkeiten 
auszustatten, damit diese in der Lage sein können, die extremsten Situationen zu bewältigen.  
Demnach bleibt der reale Körper sowohl im Film als auch im Videogame bei der Rezeption 
bzw. beim Spielen dieser beiden Formate abwesend und wir nehmen nur ein Abbild von 
etwas potenziell Erfahrbarem wahr. Das heißt, der Film und das Videogame vermitteln eine 
fiktionale Gewaltdarstellung, „die mit einem sicheren Wissen verbunden ist, dass es sich eben 
nicht um Realität handelt – wenn auch bisweilen um (?) ihre beunruhigende Spiegelung oder 
Interpretation – sondern um Fiktion“. 151 
Dagegen findet die Gewalt in der Performance FC in der gleichzeitigen Präsenz von 
Performer (Kämpfer) und Zuschauer statt. Obwohl die Performance nur inszeniert ist, wird 
die Gewalt  real vollzogen, weil die Schläge selbst nicht inszeniert sind.152 Die Schläge sind 
real und die Folge ist die körperliche Schmerzerfahrung der Performer. 
Die reale durchgeführte Gewalt innerhalb der Performance FC verläuft nach dem Prinzip 
einer Videogame-Struktur, welche nach Vollbrecht eine: „Gewaltdarstellung mit einem 
sicheren Wissen verbunden ist, das es sich eben nicht um Realität handelt“. 153  
 
                                                            
150 Vollbrecht, S.165. 
151 Ebd. S. 162. 
152 Vgl. Foto S. 53 
153 Vollbrecht, S.162. 
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3.2.3 Rollenwechsel der Zuschauer 
 
„Gerade als Motor der Dynamisierung, der permanenten Verschiebungen innerhalb 
des Subjekt-Objekt-Verhältnisses erscheint der Rollenwechsel besonders geeignet, um 
an ihm die autopoietische Feedback- Schleife der Wechselwirkungen der Akteure und 
Zuschauer zu erforschen.“ .154 
 
Der Rollenwechsel ist als inszenatorisches Element der Performance von Bedeutung, weil alle 
Beteiligten als Akteure (FC-Performer, Joystickspieler, wettende Gemeinschaft) gleichgestellt 
werden, dadurch stehen sie in einem Verhältnis als Ko-Subjekte. Durch den Rollenwechsel 
der Zuschauer in Akteure bieten sich unterschiedliche Interaktionsmöglichkeiten zwischen, 
innerhalb der Performance FC gebildeten, Ko-Subjekten an. 
In diesem Absatz wird der Wechsel der Rahmenbedingungen gezeigt, der durch die 
Partizipation der Zuschauer hervorgerufen wurde. So ist ein Joystickspieler nicht nur ein 
Joystickspieler, sondern dieser wird zum Akteur. Das gleiche geschieht mit den Zuschauern 
als wettende Gemeinschaft, die im Moment des Anfeuerns als Akteure betrachtet werden 
können.  
Mit dem Einsatz der Joystick und der Wette als Gemeinschaftsbildendes Element wurden die 
Zuschauer zu Akteuren. Anstelle selbst einen Spiel zu schauen, wurden sie zu Spielern die 
Joysticksteuern oder Wetten abschließen, somit sind sie selbst Produzenten.  
 
3.2.3.1 Der Joystickspieler 
 
Die Zuschauer als potentielle Joystickspieler sind Teil der Performance, weil sie innerhalb 
dieser mitspielen, reagieren und die Performance FC mithervorbringen.155 
In dem Moment wenn der Joystickspieler von der Moderatorin gefunden wird, ist er nicht 
mehr Zuschauer sondern aktiv beteiligter Akteur.  
Der Joystickspieler wird vor die Auswahl der Kämpfer gestellt, nach dem sich die Kämpfer in 
einer Reihe Stellen. Die Kämpfer Zahl ist von der Runde der Performance FC abhängig. Zu 
Beginn der Performance FC stehen acht Kämpfer zur Auswahl und mit dem Verlauf der 
Performance FC werden es weniger. Im Finale sind es nur zwei, die sich durch die 
Performance FC durchgekämpft haben.  
Wie Bereits im Punkt 3.3.2.4 beschrieben wurde stehen dem Joystickspieler nur aufgrund 
ihrer körperlichen Beschaffenheit die Kämpfer zu Auswahl. Die Gewaltgründe der FC-
                                                            
154 Fischer-Lichte 2004, S. 63. 
155 Vgl. Fischer-Lichte, 2004, S. 47. 
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Performer, wie auch Joystickspieler bleiben in der Performance FC unbekannt und bieten in 
dieser Hinsicht keine Reflexionsoptionen. 
Nach dem der Zuschauer die Wahl der Kämpfer getroffen hat und mit dem spielen beginnt, in 
dem er die Knöpfe des Joysticks betätigt, steht der Joystickspieler in einem Verhältnis mit 
von ihm gewählten Kämpfer. Der Joystickspieler ist mit dem FC-Performer über den Joystick 
als Zwischeninstanz verbunden. Der FC-Performer als agierender Kämpfer ist im Moment des 
Spielens auf den Joystickspieler angewiesen, auf seine Steuerung mittels vier Tasten, da nur 
der Schlag und Tritt ausgeführt wird, der vom Joystickspieler gesendet wird.  
Die Zuschauer, die bereits ähnliche Spiele wie Tekken gespielt haben, sind in der 
Performance FC von Vorteil, da die bereits gelernten Videogame-Strukturen beim 
nochmaligen Auftreten wieder aktiviert werden können, trotz der Darstellungsform. Dieses 
lässt sich daran beobachten, dass sie im Gegensatz zu anderen überlegt die Schläge befehlen, 
um so auch die Energie der Kämpfer zu sparen. Andere dagegen senden zu schnell zu viele 
Befehle, und der Kämpfer ist nicht in der Lage, diese im befohlenen Tempo auszuführen. In 
diesem Moment ist der Körper der FC-Performer die störende Instanz und reflektiert auf 
seinen biologischen Körper.  
Das Einbeziehen des Publikums im Form von Joystickspielen als inszenatorisches Element 
der Performance bietet Reflexionsoptionen für die Zuschauer dass der reale biologische FC-
Performer in virtuelle Kampffigur transformiert wurde, weil der Joystickspieler, als aktiver 
Akteur in der Performance FC, mit dem Joystick die FC-Performer als durch die 
Verschaltung, in virtuelle Kampffiguren transformierte steuert.  
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3.2.3.2 Die Wette als Gemeinschaft bildendes Element 
 
„Durch die Schaffung von Gemeinschaften aus Akteuren und Zuschauern sollen den 
Beteiligten die bislang verweigerten Erfahrungen ermöglicht und so entsprechende 
Veränderungsprozesse initiiert werden.“ 156 
 
 
Mit dem Einsatz des Wettens als gemeinschaftsbildendes Element wurde eine polarisierte 
Gemeinschaft in der Performance FC geschaffen. Es bilden sich zwei parallele 
Gemeinschaften heraus, mit den jeweiligen Kämpfern, auf die gesetzt wurde, und mit 
denjenigen Zuschauern, die das ebenfalls getan haben. 
 
Die Wette ist einerseits bei den Wettenden die durch den Wettgewinn evozierte Involviertheit 
abseits der angewendeten Gewalt. Es lässt sich beobachten, dass die hervorgerufene 
Involviertheit der Wettenden zugleich den Gewaltcharakter relativiert, weil die Distanz 
zwischen den Zuschauern als Wettende und der angewendeten Gewalt größer ist als zwischen 
Joystickspielern und Kämpfern selbst.  
Die Wettenden sind diejenigen die die Kämpfer anfeuern, auf welche sie gesetzt haben, und 
somit die Stimmung im Raum mitgestalten. Die Joystickspieler werden ebenfalls von den 
wettenden angefeuert. Durch das Anfeuern bieten sich Reflexionsoptionen dass der FC- 
Performer in virtuelle Kampffigur transformiert wurde.  
So kam es vor, bei einer Aufführung in Berlin, dass, wenn der Joystickspieler keine Knöpfe 
am Joystick drückte, Ausrufe der wettenden Gemeinschaft in der Form: „Drück doch richtig!“ 
zu hören waren. Solche verbale Ansagen bieten Reflexionsoptionen im Videogame Kontext. 
Das Gewaltgeschehen wird durch das Anfeuern relativiert und die Joystickspieler bekommen 
für ihre Handlung eine Anerkennung von der für die Aufführung geltenden Gemeinschaft.  
Mit der Wette als inszenatorisches Element der Performance FC sind alle Zuschauer in das 
Geschehen einbezogen und die Performance FC verweist somit auf die soziale Bedingtheit 
von Artikulationen in medialen Sphären.157 
  
                                                            
156 Fisher-Lichte 2004, S.86. 
157 Vgl. Jörissen/Marotzki 2009, S. 50. 
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3.3 Zusammenfassung von reflexiven Orientierungsdimensionen 
 
Die Antworten auf die Fragen nach dem Wissen, den Menschen, dem Handeln, den Grenzen 
finden sich in der Performance FC nicht  im Sinne von tradierten Werten. Die Zuschauer 
haben aufgrund des Orientierungswissens, welches sich auf die dargebotenen 
Reflexionsoptionen der Performance FC stützt,  gespielt, gewettet, angefeuert und dadurch 
zur Transformation des realen biologischen Körper in virtuelle Kampffigur mitgewirkt. 
Es ist an dieser Stelle nicht die Frage, welches Handeln der Zuschauer das richtige wäre, von 
Bedeutung, sondern vielmehr, wie sich die entstandenen Phänomene in der Performance FC 
erklären lassen. Demzufolge stehen die im vorherigen Absatz thematisierten Elemente der 
Performance FC im Mittelpunkt. Diese Elemente werden entlang der vier 
Orientierungsdimensionen Wissensbezug, Handlungsbezug, Grenzbezug und die Frage nach 
dem Menschen - der Identität158 in Folgendem zusammengefasst. Vorerst wird noch der Frage 
nachgegangen, was mit den Zuschauern in der Performance FC passiert. 
 
3.3.1 Zuschauer in der Performance FC 
 
„Durch das Fremdwerden eines Dinges, Sachverhaltes, Zustandes etc. entsteht an 
Stelle der entfremdeten Ursprünglichkeit notwendigerweise etwas Neues, das über das 
Entfremdete hinausgeht. Diese Kondition impliziert daher die Umgestaltung zu einem 
neuen Stadium der Beziehungen zur Welt, weshalb sie ihrem Wesen nach eine 
Verwandlungsfunktion erfüllt.“ 159 
  
 
Der Zuschauer in der Performance FC ist mit einer Unbestimmtheit in einem bekannten 
Kontext konfrontiert. Das Bekannte sind die Rahmenbedingung, in diesem Falle das Theater, 
sowie der durch die Verschaltung reflektierte Spielkontext. Das Unbestimmte ist der FC-
Performer selbst in seinem Doppelzustand. Der FC-Performer agiert anstelle einer virtuellen 
Kampffigur und demzufolge sind die Zuschauer aufgefordert, mit einer Umkehr-Logik das 
                                                            
158 Jörissen/Marotzki, 2009. S. 39.  
159 Alejandro Perdomo Daniels: Die Verwandlung der Dinge, Zur Ästhetik der Aneignung in der New Yorker 
Kunstszene Mitte des 20. Jahrhunders, Bielefeld  (Transcript) 2011, S. 65.  
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Unbestimmte (die realen menschlichen Körper anstelle von Kampffiguren) als solches zur 
Grundlage zu machen. Diese Grundlage verlangt neue Regeln und Verhaltensmuster der 
Zuschauer innerhalb der Performance FC gegenüber eines menschliches Körpers. Somit 
herrschen in der Performance FC neue, unbekannte Weltsichten und der Zuschauer ist 
innerhalb dieser auf der Suche nach seinem Selbstverhältnis zu der Performance FC selbst. 
Der Zuschauer ist in einer „Betwixt-and-between“-Situation und ist dabei auf sich selbst 
geworfen, aufgrund welcher Informationen und Reflexionsoptionen er sich orientiert.  
Der reale Körper der FC-Performer agiert als virtuelle Kampffigur, aufgrund der durch den 
Joystick hervorgerufenen Verschaltung. Der FC-Performer wird zur Kampffigur und dadurch 
bieten sich für den Zuschauer neue Möglichkeitsräume, die zugleich auch die Frage stellen,  
ob das, was möglich scheint, auch durchgeführt werden soll. 
 
Das heißt, der Zuschauer entscheidet selbst, welche Sichtweisen er dabei bevorzugt oder 
ablehnt und der weitere Verlauf der Performance FC wird durch Zuschauer Sichtweise 
bestimmt. Damit reflektiert der Zuschauer seine Informationsverarbeitung in der Performance 
FC und aufgrund dieser konstruiert er die dargebotene Möglichkeit als möglich durchführbar 
oder nicht. In diesem Fall, in der Performance FC, schien es für die Zuschauer möglich zu 
sein, aufgrund der Elemente wie Joystick, Spiel, Gruppenzwang, den realen Körper der FC-
Performer einer realen Gewaltanwendung im Videogame-Kontext auszusetzen.  
 
3.3.2 Wissensbezug 
 
Die Frage nach dem Wissen ist in der Performance FC durch mehrere Momente bedingt. 160  
Für den Zuschauer bieten sich Reflexionsoptionen im Videogame-Kontext.  
Die aktive Teilnahme der Zuschauer führt zu einem Rollenwechsel der Zuschauer. Der 
Zuschauer ist nicht nur ein Zuschauer, er ist Teil der Performance FC und diese verlangt eine 
Stellungnahme von ihm. Die Stellungnahme der Zuschauer zeichnet sich durch das Spielen, 
Anfeuern, Wetten aus und reflektiert somit die Informationsverarbeitung der Zuschauer. 
Aufgrund der herausgearbeiteten Elemente im Absatz 3.2. haben sich für die Zuschauer 
Reflexionsoptionen im Videogamekontext geboten. Das bedeutet, der FC-Performer wurde 
nur mit seiner „Maske“ - das, was er verkörpert - wahrgenommen und nicht in seiner Einheit 
als Mensch. 
                                                            
160 Vgl. Punkt 3.2.2 
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Der Zuschauer ist innerhalb einer Aufführung nicht in der Lage, die hervorgerufene Situation 
als eine Einheit wahrzunehmen, seine Bedeutungserzeugung ist vielmehr von einzelnen 
Elementen geprägt. Fischer-Lichte schildert es wie folgt: 
„ Er vermag immer nur die jeweils neu auftauchenden Elemente mit den bereits erschienenen 
und noch erinnerten in einen Zusammenhang zu bringen.“ 161 
 
Die in der Performance FC geschaffene aufführungsimmanente Realität stellt für den 
Zuschauer ein Terrain der Auseinandersetzung zwischen Information, Wissen und Wahrheit 
dar. Damit ist gemeint, dass gesendete Informationen und daraus gebotenen 
Reflexionsoptionen zum Aufbau von Orientierungswissen der Zuschauer führen können - 
aber dennoch bleibt es bei den Zuschauern selbst, zu entscheiden, ob dieses Wissen 
angemessen, wahrhaftig, richtig ist, weil das Wissen bei ihnen selbst gebildet wird. Die 
Zuschauer können alleine den Sinn des Wissens für sich aufbauen. 
 
3.3.3 Handlungsbezug 
 
In der Performance FC bieten sich drei Verhaltensweisen an: die ästhetisch Betrachtende, die 
ethisch Eingreifende und die medialisierte Mitspielende. Das, was die Zuschauer innerhalb 
der Performance FC tun, ist Produkt des aufgebauten Orientierungswissens. Demnach sind 
die drei Verhaltensweisen nur die Möglichkeit jedes einzelnen Zuschauers, aber wie sie sich 
verhalten bzw. handeln, ist von ihrem Orientierungswissen abhängig. Das Handeln der 
Zuschauer reflektiert deren Wissensbezug. 
In der Performance FC scheint aufgrund der Reflexionsoptionen im Videogame-Kontext die 
medialisierte mitspielende Verhaltensweise innerhalb der Performance FC als adäquat. Die 
einzelnen Elemente wie Spiel, Joystick, virtuelle Kampffigur etc. verlangen innerhalb dieser 
eine medialisierte, mitspielende Verhaltensweise. Der Handlungsbezug ist mit dem Wissen 
der Zuschauer gekoppelt, wobei durch das Handeln das Urteil von Möglichem bereits im 
Handeln gefallen ist.  
Das Handeln in der Performance FC entspricht nicht einem Handeln der tradierten 
Wertevorstellungen eines moralisch handelnden Subjekts, es ist die Reflektion auf die in der 
                                                            
161 Fisher-Lichte, 2004, S. 270. 
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Performance FC neu geformten Verhältnisses der FC-Performer, in dem diese zur virtuellen 
Kampffigur transformiert wurde. Der neue, moderne Mensch: 
„(...) gilt nicht bloß als rationales Wesen, sondern als animal symbolicum.“ 162  
Dennoch ist das Handeln in medialen Sphären mit Verantwortung verbunden. Weil jedes 
Handeln sowohl Akzeptanz und Erfolg wie auch Ablehnung und Folgen mit sich trägt. In der 
Performance FC wurde das Handeln der Joystickspieler von der Zuschauer-Gemeinschaft 
zusätzlich stimuliert, indem diese durch das Anfeuern Zuspruch vermittelt haben. Handeln, in 
welcher Form auch immer, steht in einem Verhältnis der Rahmungen, gemeinschaftlichen 
Kontexte (die Performance FC), in welchem sich die Handlung vollzieht. 
 
Auch wenn sich das Handeln, das Verhalten der Zuschauer in der Performance FC mit Moral 
und Ethik nicht vereinbaren lassen, darf nicht außer Acht gelassen werden, dass innerhalb der 
Performance FC, aufgrund der dargebotenen Reflexionsoptionen, das Handeln der Zuschauer 
eine Geltung gefunden hat.  
 
Eine andere Frage ist, inwieweit das Subjekt mit der Freiheit und dem Spektrum des 
Möglichen umgehen darf/kann. Diesen Aspekt kann jeder einzelne Zuschauer im Sinne von 
Kants „Was soll ich tun?“ für sich beantworten oder es wäre eine andere Studie nötig, um die 
Motivationsgründe des Handelns sowie die Rechtfertigung aus moralischer Sicht bei den 
Zuschauern  zu untersuchen. 
 
3.3.4 Grenzbezug 
 
Die Performance FC ist eine Herausforderung, sowohl für die Zuschauer als auch für die FC-
Performer. Die Grenze der Realität ist nicht abgrenzbar, weil sich durch die Verschaltung 
virtuelle und reale Welt der Aufführung ineinander verschränken und eine für die 
Performance FC geschaffene Wirklichkeit zu herrschen scheint.  
                                                            
162 Hartmann, S. 305., zitiert in Stefan Weber, 2003. 
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Die Zuschauer haben durch das Mitspielen die FC-Performer an ihre körperlichen Grenzen 
getrieben und die FC-Performer wiederum sich selbst in dem sie dieses angeboten haben. Der 
Zuschauer stützt sich in der Performance FC nicht auf rationale Gegebenheiten, sondern auf 
die Reflexionsoptionen des scheinbar Möglichen: dass durch die Verschaltung der 
biologischen Körper der FC-Performer gerechtfertigt ist, sie einer Gewalt in Videogame-
Kontext auszusetzen. Wie bereits von Hermann angedeutet wurde, ist der Mensch 
(Zuschauer) nicht bloß rationales Wesen, sondern der moderne Mensch formt sich seine Welt 
aufgrund der Symbole in medialen Sphären.  
 
Die Performance FC reflektiert somit auf die erweiterten Grenzen und Möglichkeiten des 
heutigen Menschen in medialen Sphären, weil diese als eine Herausforderung gesehen werden 
in dem sie von den Zuschauern angenommen wurden. 
 
3.3.5 Was ist der Mensch? 
 
Der auftretende Körper der FC-Performer ist in einem Zustand der Zweckmäßigkeit, indem 
durch die Verschaltung nur das Vermittelte, was es verkörpert,  wird. Das bedeutet, es wird 
nur die verkörperte Kampffigur als solche wahrgenommen. Der reale biologische Körper, 
obwohl dieser in der Performance FC immer wieder zum Vorschein kommt, setzt sich 
innerhalb der Performance FC nicht durch. Die Wahrnehmung der Zuschauer ist durch die 
Verschaltung umgeformt und der Mensch dient nur zum Zwecke des Spielens. 
 
Der biologische Körper ist durch die Verschaltung für die Zuschauer in einem 
Verfremdungszustand, daher erscheint auch die Möglichkeit, den biologischen Körper der 
Performer einer körperlichen Gewaltanwendung durch die Verschaltung in die virtuellen 
Kampffiguren der Gamestruktur auszusetzen.  
Der Körper in der Performance FC reflektiert auf den heutigen Menschen, auf die Beziehung 
Mensch-Maschine. In der Performance FC wurde der FC-Performer mit zusammenwirken 
mehrere Elementen in virtuelle Kampffigur transformiert.  
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4. Resümee 
 
„der Bereich des Möglichen weitet sich aus, ohne dass die Antworten auf die Fragen 
danach, ob das Mögliche realisiert werden soll/darf, mitgeliefert werden.“ 163  
 
Die tradierten Weltansichten wurden in der Performance FC durch die Verschaltung der 
realen biologischen Körper der FC-Performer dezentralisiert. Der Mensch in der Performance 
FC ist nicht mehr (nur) auf seine anthropologische Bedeutung festzulegen. Der Mensch, der 
FC-Performer, wurde durch den Einsatz von Joysticks, Joysticksteuerung seitens der 
Zuschauer, Videogame-Geräuschen, Ankündigungen der Moderatorinnen und anderen im 
Punkt 3.3 ausgearbeiteten Elementen, in eine virtuelle Kampffigur verschaltet. Diese 
Verschaltung der realen biologischen Körper der FC-Performer bieten Reflexionsoptionen für 
die Zuschauer, einen Anlass ein neues Verhältnis zu den Körpern der FC-Performer, den 
realen Menschen, zu bilden, die zuvor als solche nicht festgelegt waren. Die FC-Performer 
stellen in der Performance FC menschliche Marionetten dar, mit denen ein bekanntes 
Videogame gespielt werden kann und damit wurde den Zuschauern der Zugang zu 
Unbestimmtheiten ermöglicht.  
Dass bei diesem Spiel reale Gewalt angewendet und den FC-Performer reale Schmerzen 
zugefügt wurden, wurde durch die ausgelöste Verschaltung der FC-Performer in virtuelle 
Kampffiguren ausgeblendet. Die, in der Performance FC gebotenen Reflexionsoptionen 
blenden die Natur der Gewalt aus, sodass diese als virtuelle Gewalt angewendet wurde. Vor 
diesem Hintergrund ist die aufgestellte Hypothese dieser Diplomarbeit verifiziert. 
Die Analyse der Performance FC deutet auf die von Jörissen und Marotzki im Kapitel 1 
vorgestellte strukturale Medienbildung hin, dass Bildung mit und in den Medien der reflexive 
Modus des menschlichen in der Welt seins ist. Das veränderte Verhältnis gegenüber dem 
menschlichen Körper in der Performance FC ist der reflexive Modus der Zuschauer auf die 
Performance FC selbst, auf die gebotenen Reflexionsoptionen. Die FC-Performer sind 
zugleich reale Menschen und virtuelle Kampffiguren, aber ihre eigentliche Bedeutung 
reflektieren die Zuschauer durch ihre qualitative Erfahrung, durch das, was sie innerhalb der 
Performance praktizieren. Dass die Zuschauer eine qualitative Erfahrung in der Performance 
FC machen, kann aufgrund des provozierten Rollenwechsels angenommen werden, weil sie 
zu Joystickspielern und Wettenden wurden und ihre Erfahrung dadurch sichtbar gemacht 
                                                            
163 Dieter Teichert, in Homosapiens und Homofaber, Hrsg. Wölters/Carrier, S. 418 
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haben. Demzufolge ist das Abbild der Performer, ob als reale Menschen oder virtuelle 
Kampffiguren, an die Reflexion der Zuschauer gebunden und deren Reflexion stützt sich 
wiederum auf die Performance FC selbst, auf die gebotenen Reflexionsoptionen.  
Durch den Rollenwechsel handelt und reagiert der Zuschauer als Bildungssubjekt aus der 
Performance FC heraus. Der Zuschauer ist aktiv am Mitgestalten der Performance FC 
beteiligt.  
„Es konstituierte und manifestierte sich eine bestimmte Weise des In-der-Welt Seins, das 
schöpferische Prozesse der Gestaltung und Umgestaltung fokussiert, in denen die 
Generierung von Bedeutungen in Abhängigkeit von Veränderungen erfolgt, die durch 
Handlungen-sich bewegen, sprechen, wahrnehmen-hervorgebracht werden.“164 
 
Außerdem wurde mit der Performance FC gezeigt, „Was technisch möglich und moralisch 
nötig sei, lasse sich immer weniger miteinander vereinbaren“165. Fragen nach der Ethik oder 
Moral wurden in der Performance FC neu ausgehandelt und die Frage dabei ist, ob Moral und 
Ethik im Sinne vom Kant eine Geltung in der Performance FC hätten finden können?  
Oder, es ist unmöglich weil: „Durch das Fremdwerden eines Dinges, Sachverhaltes, 
Zustandes etc. entsteht an Stelle der entfremdeten Ursprünglichkeit notwendigerweise etwas 
Neues, das über das Entfremdete hinausgeht. Diese Kondition impliziert daher die 
Umgestaltung zu einem neuen Stadium der Beziehungen zur Welt, weshalb sie ihrem Wesen 
nach eine Verwandlungsfunktion erfüllt.“ 166 
Wie sich der Mensch in einer immer komplexer werdenden, von Medien geprägten Welt 
zurechtfindet und wie Orientierung statt findet, wird vielmehr von den Reflexionsoptionen, 
als über Faktenwissen geprägt. Orientierungswissen ist das, was den Menschen ins Verhältnis 
zu sich und der Welt setzt, weil es auch ein handlungsleitendes Wissen ist und eine Handlung, 
die, in welcher Form auch immer, vom Subjekt stattzufinden vermag, ist eine Haltung des 
Subjekts zur Welt und setzt das Subjekt in ein Verhältnis. 
„Menschen müssen angesichts der medial vermittelten Informationsvielfalt Wissen für sich 
aufbauen, um handeln und um sich in einer komplexer werdenden Welt orientieren zu 
können“167. Dass sich die Zuschauer in der Performance FC als Joystickspieler und Wettende, 
aufgrund der Reflexionsoptionen, orientiert haben, ist durch derer Handlung offensichtlich, 
                                                            
164 Erika Fisher-Lichte, in Kulturen des Performativen, Hrsg. Lichte/Kolesch, Paragrana Berlin 1998, S.22 
 
165 Jörissen/Marotzki 2009, S. 29. 
166 Alejandro Perdomo Daniels: Die Verwandlung der Dinge, Zur Ästhetik der Aneignung in der New Yorker 
Kunstszene Mitte des 20. Jahrhunders, Bielefeld  (Transcript) 2011, S. 65.  
167 Jörissen/Marotzki 2009, S. 29 
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aber die Frage ist welchen Wert diese Orientierung innerhalb der Performance FC hat, wenn 
dadurch Menschen verletzt werden. 
Es macht den Eindruck dass wir in einer Welt der Möglichkeiten und Informationen leben, 
einer Welt wie bei „Alice im Wunderland“, und wie es auch bei Alice der Fall war, kommt es 
darauf an, zu wissen: Wo will ich hin? Was will ich wissen? Was kann ich wissen und was 
kann ich tun? Ohne sich diese Fragen gestellt zu haben ist man in so einer wunderbaren Welt 
der Möglichkeiten schnell gefangen oder sogar verloren: 
„Würdest du mir bitte sagen, welchen Weg ich einschlagen soll?“ „Das hängt zu einem gut 
Teil davon ab, wo du hin willst“, sagte die Katze.168 
 
 
 
  
                                                            
168 Lewis Carroll: Das literarische Gesamtwerk, Frankfurt am Main (Jürgen Häusser Verlag) 1998, S. 583. 
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Anhang 
 
Fummeln für die Kunst von Tobias Becker 
 
Gewalt, Sex, Pöbeleien: Die Theatertruppe God's Entertainment riskiert viel - und ist 
immer für einen Skandal gut. Nun sind die Performer zu Gast in München, Hamburg 
und Berlin. Mit im Gepäck: eine mächtig geheime Produktion, angeblich halb-illegal. 
 
Die Aktionen des Wiener Theaterkollektivs God's Entertainment enden mitunter böse, zum 
Beispiel mit einem blauen Auge, einer gebrochenen Rippe und einer zerdepperten Nase wie in 
der Performance "Fight Club realtekken": Zwei Zuschauer durften dort zwei Akteure über 
Lichtsignale steuern, die sie mit Joysticks auslösten. Wie Videospiel-Figuren schlugen und 
traten die beiden Akteure dann aufeinander ein, während die übrigen Gäste ihr Wettgeld auf 
einen von ihnen setzten. 
 
Es war eine ebenso brachiale wie banale Produktion, die die Zuschauer als Voyeure entlarvte 
und mitschuldig machte, also auf eine in der Performance-Geschichte nicht eben selten 
gestellte Frage zusteuerte: Wie weit darf man gehen? Als Zuschauer, aber auch als Künstler. 
 
Schmuggler und Hochstapler 
In der Produktion "Love Club" ersetzte die Combo die Gewalt durch Sex: Zwei Zuschauer 
steuerten zwei Akteure, die sich in einem vollen Saal gegenseitig auszogen, küssten und 
befummelten, bis einer der beiden aufgab - und ausschied. Finalsieger wurde so nicht der 
schmerzfreieste Akteur, sondern der schamloseste. Mit der Aktion "Stadt ist anders" 
schließlich brachte God's Entertainment die Gewalt in den öffentlichen Raum: Ein weißer 
Darsteller prügelte einen schwarz geschminkten Darsteller mit einem Knüppel nieder, um ein 
Eingreifen der Passanten zu provozieren - oder, sollte es ausbleiben, fehlende Zivilcourage zu 
demonstrieren. Ein Test, wie er auch den Möchtegern-Enthüllungs-Reportern von RTL und 
Sat.1 einfallen könnte. 
Das Ergebnis: In Zürich dauerte es bis zum Eingreifen eines Passanten 30 Minuten, in Wien 
noch länger, in Bochum hingegen viel kürzer. Schon nach 9 Minuten griff ein Mann ein und 
rief etwas später sogar die Polizei, was als Ergebnis einer etwas einfältigen Kunstaktion nur 
mäßig interessant wäre. Wenn, ja wenn auf den Notruf hin nicht zufällig die Streifenpolizisten 
Toto und Harry gekommen wären, die Titelhelden der gleichnamigen Sat.1-Dokusoap. Und 
so vermischten sich Realität, Theater und TV. 
Die Produktionen von God's Entertainment sind manchen zu provokant, anderen zu platt. 
Eines sind sie immer: ein Gesprächsthema, ein Kommunikations-Katalysator. 
 
Passanten beschimpfen Passanten 
Nun tourt die österreichische Truppe mal wieder durch Deutschland, mit Stationen in 
München, Hamburg und Berlin. Am Münchner Hauptbahnhof läuft im Rahmen des Spielart-
Festivals am Montag, 30. November, und am Dienstag, 1. Dezember, jeweils von 16 Uhr an 
ihre Performance "Passantenbeschimpfung", eine freie Adaption von Handkes 
"Publikumsbeschimpfung". Das Grundkonzept: Nicht Darsteller beschimpfen ihre Zuschauer, 
sondern Passanten beschimpfen Passanten. Die Performer von God's Entertainment werden 
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nicht selbst aktiv, sondern casten sich ihre Akteure auf der Straße. Wer mitmacht, bekommt 
eine kleine Gage, was bei der Wiener Aufführung dazu geführt haben soll, dass Junkies 
Schlange standen - und dass sich Politiker beschwerten, wohl weil das hübsche 
Subventionssümmchen nicht zu etwas Wahrem, Schönem, Gutem veredelt wurde und 
stattdessen ans Publikum ging. 
Subventions-Subversion begeht "God's Entertainment" auch mit ihrer neuesten Produktion 
"Kunstschmuggel", die am 4. Dezember in der Hamburger Kunstfabrik Kampnagel läuft und 
am 8. Dezember im Theaterdiscounter. Die Performer kündigen an, jeweils die Produktion 
eines hochsubventionierten Kulturbetriebs in diese vergleichsweise niedrig subventionierten 
Off-Häuser zu schmuggeln. Sie verraten allerdings nicht, welche Produktion aus welchem 
Kulturbetrieb auf welche Art und Weise überführt werden soll. Mit anderen Worten: Sie 
verraten fast nichts, nicht mal ihre Namen im Interview. Weil die Aktion "halb-illegal" sei, 
weil "staatliche Stellen" sie sonst stören könnten, weil "der Plan" sonst nicht aufgehen würde. 
 
Man kann diese Geheimniskrämerei nervig finden, albern oder wichtigtuerisch. Und man 
kann auch den Verdacht bekommen, dass die ebenso kryptisch wie konfus daherplappernden 
Performer nicht nur gute Schmuggler abgeben, sondern auch exzellente Hochstapler. 
Gespannt ist man dennoch. 
 
Zum Beispiel darauf, welchen Hamburger Kulturbetrieb sich die Gang als Opfer ausgeguckt 
hat. So gibt es am 4. Dezember zwei Theater-Premieren in der Stadt: "Ödipus, Tyrann" in der 
Regie von Dimiter Gotscheff am Thalia-Theater und "Von Mäusen und Menschen" in der 
Regie von Alexander Riemenschneider im Malersaal des Deutschen Schauspielhauses. 
Wer weiß, vielleicht ist eine der beiden Produktionen auch auf Kampnagel zu sehen. 
 
http://www.spiegel.de/kultur/gesellschaft/performance-gang-god-s-entertainment-fummeln-
fuer-die-kunst-a-663924.html 
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Von der Gedankenleere zum Zusammenhalten 
von Christian Rakow 
 
Düsseldorf und Köln, 24. November 2007.Gegen Mitternacht, auf dem Impulse Festival des 
Freien Theaters, am Ende einer langen Rundtour durch die Festivalstädte Mülheim, Köln und 
Düsseldorf, ist es dann schlagartig gar nicht mehr niedlich. Da hatte man morgens noch bei 
Showcase Beat Le Mot die Zukunft des Kindertheaters bewundert und am Nachmittag bei den 
Knautschpuppen der Berliner Kuscheltieraktivisten DAS HELMI über eine trashige 
Filmadaption ("Leon der Profi") mit einigen Dutzend Luftballon- und Schaumstoffleichen 
geschmunzelt. Und nun wird's ernst, nun geht's richtig zur Sache. 
 
In drei Runden zum finalen Hirnriss "Fight Club – realtekken", die Arbeit des Wiener 
Künstlerkollektivs God’s Entertainment wirft die mit Abstand dynamischsten Fotos für die 
Promo-Mappe ab: Junge Kerls mit freiem Oberkörper und Mundschutz treten einander in die 
Rippen, lassen die Fäuste fliegen, teilen richtig aus. Rundherum steht eine mehr oder weniger 
johlende, teils irritierte Menge. Was ist das, bitteschön? 
Zunächst die technische Seite. In einem Untergrund-Club versammeln sich 8 Kämpfer 
(darunter eine Frau), um sich im direkten Zweikampf über 3 K.O.-Runden bis ins Finale 
vorzuarbeiten. Gesteuert werden sie von Freiwilligen per Computer-Joystick, der Lichtsignale 
auf die Kickboxmatte sendet zum Auslösen der Tritte und Schläge. Das übrige Publikum darf 
auf seine Favoriten wetten, angefeuert von zwei Moderatorinnen. 
 
Warum bloß kloppen die sich?  Wer "Fight Club" sagt, der misst sich an einem Vorbild. 
Wieso waren die jungen Männer im gleichnamigen Film von David Fincher (USA, 1999) 
eigentlich noch einmal so heiß darauf, sich selbst zu vermöbeln? Man denke an Brad Pitt alias 
Tyler: "Wir sind die Zweitgeborenen der Geschichte, Männer ohne Zweck und ohne Ziel. Wir 
haben keinen großen Krieg, keine große Depression. Unser großer Krieg ist ein spiritueller, 
unsere große Depression ist unser Leben." 
Ein vergleichbarer zeitdiagnostischer Ansatz fehlt bei God’s Entertainment völlig. Ohne 
Texte vertraut man ganz auf die Macht der einfachen Bilder. Videoleinwände zu beiden 
Seiten des Areals lassen Assoziationshäppchen wie Konfetti auf die Zuschauerköpfe 
herabrieseln: Atompilz und Silvesterfeuerwerk, der Gekreuzigte und Zinédine Zidane 
(Materazzi im WM-Finale zu Boden streckend), Katastrophen und Kriegsgräuel. 
Auch der Experimentalcharakter will nicht recht einleuchten. Anders als im Playstation-
Karate und anders als im echten Kampfsport fallen die Thaiboxer hier irgendwann recht 
unmotiviert (erschöpft? getroffen?) um. Und was erfahren wir über die vermeintlichen 
Lenker, das Publikum, uns? Ein peinlich ernster Blick der Moderatorinnen am Schluss scheint 
signalisieren zu wollen: Um eure Lust am Extremen geht es hier, Leute! 
 
Nichts rinnt Man hätte es vielleicht mit einer Versuchsanordnung im Stile eines Milgram-
Experiments angehen sollen, wo die Probanden sich in ihre Folter-Aufgabe hineinsteigern 
können. Hier jedenfalls entlarvt sich niemand. Die Spieler drücken halb amüsiert auf ihren 
Joystickknöpfen umher. Ein paar Zwischenrufer legen sich ins Zeug: "In die Leber! In die 
Fresse! Mehr Blut!" Aber es rinnt nichts, kein Blut, keine Spannung, kein Gedanke. 
Eine gute Idee braucht, um nicht im Stammtischjux stecken zu bleiben, eine ausgearbeitete 
Dramaturgie. Das beweist der schon jetzt kaum mehr geheim zu nennende Favorit und 
Höhepunkt dieses Festivalwochenendes: "While We Were Holding It Together" von Ivana 
Müller (in englischer Sprache). Auch hier ein Theater, das sich dem Schmerz stellt. Aber wie! 
60 Minuten lang blicken wir auf ein Tableau vivant von fünf Performern: Ein Mann reicht 
seine Hand, einer streckt den Arm vor, eine Frau winkelt ihn ab; ein Mann ist in einer 
Tragepose erstarrt und eine Frau hockt auf dem Boden mit verdrehter Hüfte. 60 Minuten lang 
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(eine Minisequenz mit kurzen Positionswechseln ausgenommen): Stillstand! Das eigene 
Körpergewicht spüren, gegen das Zittern ankämpfen. Yoga ein Scherz dagegen! 
 
Erstarrte Posen, pulsierend von Leben Alles ist gefroren, und lebt doch. Denn die 
Performer geben uns, leise und mit sanftem Humor, Einblicke in ihre Gedankenwelt. Sie 
sprechen von Situationen, in denen sie sich sehen, führen uns imaginativ zu 
Krisenschauplätzen wie einem Hotel in Bangkok oder Ministerien in Nahost, geben sich als 
Tiere in einem großen Märchenwald zu erkennen, oder bloß als alltägliche Busfahrer und 
Unfallopfer. Es sind Ausschnitte aus Geschichten, die die erstarrten Posen immer wieder neu 
lesbar machen, als Momente eines nicht mehr einzuholenden Ganzen, als Fragmente einer 
abwesenden Theatererzählung.  
Diese offensichtlich aus dem Ideenschatz der Bildenden Kunst mit ihren Bildbeschreibungen 
und Bildlektüren gespeiste Arbeit ist ebenso sinnlich wie schlau, so witzig wie schmerzhaft. 
Überall kehren Motive wieder, werden weitergesponnen, geben dem Kopftheater Futter, 
damit es sich noch die unappetitlichsten Vorstellungen ausmalt. Und man fühlt mit, mit den 
Gliedmaßen, die langsam erlahmen, die brennen. Hier, bei Ivana Müller, ist es also zu 
erleben, dieses wundervolle Mehr an Aktivität, dieses Ausfüllen von Leerstellen, das das 
Freie Theater an seinen besten Abenden uns, den Theatergängern, ermöglicht.  
 
http://www.nachtkritik.de/index.php?option=com_content&task=view&id=724 
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God’s Entertainment- Fight Club realtekken 
 
Die zweite Arbeit der Gottesunterhalter wird zum Abschluss des diesjährigen donaufestival 
an einem noch geheimen Ort im Festivalzentrum stattfinden. „Fight Club – realtekken“ ist 
eine Performance, in der die Grenzen zwischen Spiel und Realität bewusst verwischt werden; 
eine Art künstlerische Versuchsanordnung über die Gewaltbereitschaft des Publikums und der 
Performer. Das Publikum wird eingeladen über Joysticks ein altbekanntes und höchst 
beliebtes Kampf-Computer-Spiel zu spielen oder aber als anfeuernde Crowd an einem 
„illegalen Austragungsort“ zu agieren und „höchst lukrative“ Wetten abzuschließen. In „Fight 
Club“ besteht das Moment der provozierenden Irritation darin, dass das Publikum mit den 
Joysticks nicht virtuelle Kampffiguren, sondern die realen AktivistInnen von GE bewegt, die 
sich, bis hin zu ernsthafter Verletzung und Ohnmacht in einem realen Kampfring körperlich 
attackieren. Und das tun die „menschlichen Marionetten“ nur auf Knopfdruck des spielenden 
Publikums, das selbst entscheiden kann, wie weit es geht. Angesichts der angeheizten 
Atmosphäre durch die Inszenierung aus Sound, DJing und Videoprojektion werden das 
wettende wie spielende Publikum, aber auch die KämpferInnen selbst so emotionalisiert, dass 
„vernünftiger Humanismus“ im Spiel des kollektiven Kampfes auch bei eingefleischten 
Pazifisten nach und nach ausgeblendet wird. Das Spiel wird in drei Runden ausgetragen, und 
wird – je nach Kampfverlauf, der in keinster Weise determiniert ist – etwa eine Stunde 
dauern.  
 
 „Fight Club – realtekken“ Boris Ceko, Simon Steinhauser, Maja Degirmendzic, Thomas 
Madl, Bernhard Tobola, Jevgeni Beliaikin, Lena Wicke, Michael Miess, Zsuzsanna Iszlay, 
Domokos Iszlay, Max Max   
 
http://www.donaufestival.at/festival-en/archive/archivdetail?id=26570 
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Potential zum Skandal 
 
In radikalen Mitmachperformances konfrontiert das Wiener Performancekollektiv 
God’s Entertainment das Publikum mit Rassismus, Gewaltverherrlichung oder 
Integrationszwang. Ein Porträt. 
Sie machen kein Theater. Nicht mit SchauspielerInnen und so. Was God’s Entertainment 
macht? Laut Eigendefinition irgendetwas zwischen Happening, Aktion und Performance. Wer 
sie sind? „Wir sind ein Kollektiv. Wir sind eine der wenigen Gruppen ohne Hierarchie. Jeder 
macht alles“, sagt Maja, die die Gruppe God’s Entertainment (GE) mitgegründet hat. Ihre 
eigenen Namen heben die Mitglieder der Gruppe nur ungern hervor - in Programmheften 
dürfen sie deswegen gar nicht erst abgedruckt werden. 2005 trat God’s Entertainment 
erstmals mit der Performance „Mossad“ im Rahmen des Wiener Mozart-Jahres auf. Zu den 
Dreien, die den fixen Kern des Kollektivs GE bilden, kommen noch einige lose Mitglieder 
hinzu. 
GE ist die aktuell wahrscheinlich provokanteste, politischste und pointierteste 
Performancegruppe in Österreich. progress traf sie zum Frühstück in ihrem Gassenlokal-Büro 
im 9. Bezirk in Wien. Der Raum ist vollgestellt mit Requisiten alter Produktionen und ständig 
klingeln die Handys - God’s Entertainment ist im Stress: Ein Förderantrag muss dringend 
abgegeben werden. Die Themen für ihre Aktionen finden sie in der Realität: „Wenn etwas 
total bescheuert ist und blöd, versucht man es in die Performance reinzubringen“, sagt Boris. 
Das Spektrum reicht von Sex, Radovan Karadžić und Busreisen bis zu Bollywood, Integration 
und Gewalt. 
ECHTE PRÜGEL. Manchmal enden ihre Aktionen auch mit blauen Augen oder 
gebrochenen Rippen. So bei der Brutalo-Aktion „Fight Club - realtekken“, mit der sie 
erstmals Aufmerksamkeit erregten. Mit Joypads steuert das Publikum nicht Figuren im 
Videospiel, sondern lässt die PerformerInnen aufeinander einprügeln. Im Gegensatz zum 
herkömmlichen Theater wird bei Performances nicht „so getan, als ob“. Die Schläge sind 
echt, Verletzungen einkalkuliert. Beim Setting der Performance orientiert sich die Gruppe an 
den illegalen Boxkämpfen im populären Hollywoodfilm „Fight Club“: Der Raum ist dunkel, 
laute Musik dröhnt, Wetten werden angenommen. Berauscht von der Gewalt, lassen die 
ZuschauerInnen die PerformerInnen enthemmt aufeinander einprügeln. GE macht 
Mitmachperformances: Sich zurücklehnen und einfach nur zusehen, ist de facto nicht 
möglich. PerformerInnen und Publikum prallen ungeschützt aufeinander. „Indem man ins 
Theater geht, ist man schon involviert. Es ist nur die Frage, ob man auch beteiligt wird“, 
ergänzt Maja. 
SETTINGS ERZEUGEN. GE beantwortet diese Frage immer mit „Ja“. Bei ihrer letzten 
Produktion „Messer-Mord: Klinge steckte noch in der Brust (Nach Büchners „Woyzeck“)“ im 
Wiener brut erzeugen sie zu Beginn ein Setting, in dem sich die ZuschauerInnen im 
Klassenzimmer wiederfinden. Die Lehrerin ruft einzelne SchülerInnen im Publikum auf und 
fragt ihr Wissen zu Georg Büchners Drama „Woyzeck“ ab. GE arbeitet mit bekannten 
Situationen aus Alltag und Medien. Diese werden zugespitzt und für ihre Themen nutzbar 
gemacht. So konfrontiert die Gruppe die ZuschauerInnen mit ihren eigenen Positionen und 
zwingt sie, sich damit auseinanderzusetzen. God’s Entertainment macht politische Kunst. 
Aber nicht nur, indem sie politisch relevante Themen - wie Integration, Rassismus, Gewalt 
und Strafvollzug - aufgreifen, sondern indem sie ihr Publikum zu Menschen machen, die über 
diese Themen nachdenken. Ziel ist, etwas bei den ZuseherInnen auszulösen. Wieso sich das 
Publikum ihren Produktionen aussetzt, weiß die Gruppe auch nicht so ganz genau. Vielleicht, 
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weil man sich bei GE selbst spüren könne und die Leute das mögen, meint Simon. Erfolgreich 
sind ihre Performances dann, wenn sie „funktionieren“ - das heißt, wenn sie beim Publikum 
eine Reaktion auslösen, wenn die Menschen nicht einfach unberührt davon bleiben, wenn in 
der Fußgängerzone ein Weißer für Spenden in den eigenen Hut den Schwarzen neben sich 
verprügelt - wie in ihrer Performance „Stadt ist anders“. „Theater ist nicht ein reiner 
Unterhaltungstempel, wo man sich reinsetzt, um mal kurz zu entspannen“, sagt Simon. 
Obwohl sich die ZuschauerInnen oft nicht wohlfühlen, verlässt nur ganz selten jemand die 
Performances. Wohl auch, weil es bei GE nie langweilig sei, schmunzelt Simon. 
 
http://www.progress-online.at/artikel/potential-zum-skandal 
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Göttliche Performance, von Martin Tschiderer   
 
God’s Entertainment ziehen einen mitten ins Geschehen, wo sie einen schon einmal dazu 
anstacheln, bis zum Äußersten mitzugehen. Nun gibt das Wiener Theaterkollektiv im Rahmen 
des Freischwimmer-Festivals eine seiner spektakulären Performances, die Produktion 
„Europa - Schön, dass sie hier sind". Porträt einer Künstlergruppe zwischen emotionaler 
Aufgeladenheit und subversiver Auseinandersetzung. 
 
Zwei Kämpfer stehen einander gegenüber, die Oberkörper entblößt. Schweiß rinnt, die Mimik 
ist angespannt, die Atmosphäre geladen. Ein Mann im Publikum drückt hektisch auf einen 
Knopf. Der dünne Kämpfer mit den blonden langen Haaren reagiert umgehend mit einem 
harten Faustschlag. Klatsch. Auf der Haut der Kämpfer zeichnen sich erste blaue Flecken ab. 
Die Stimmung im Publikum steigt. Immer mehr Besucher erheben sich, schreien, feuern die 
Kämpfer an. „Irgendwann ist die Situation so aufgeheizt, dass auch der dogmatischste Pazifist 
aufspringt und schreit: Hau’ ihm in die Fresse“, beschreibt es Lena Wicke. Die 27-Jährige ist 
Mitglied des Theaterkollektivs God’s Entertainment. In deren Performance „Fight Club – 
Real Tekken“ treten insgesamt acht zu Kämpfern ausgebildete Mitglieder der Gruppe zu 
Duellen gegeneinander an. Die Bewegungen der Kämpfer – Faustschläge und Fußtritte – 
werden von je einer Person aus dem Publikum mit einem Controller gesteuert. Je nachdem 
welcher der Knöpfe gedrückt wird, erscheint ein Lichtsignal am Boden, das der Performer aus 
dem Augenwinkel sieht und das ihm vorgibt, welche Art von Schlag er auszuführen hat. „Wir 
haben bewusst trainiert, dass wirklich nur dann zugeschlagen wird, wenn das Licht 
aufleuchtet. Wenn man einen harten Treffer einstecken musste, ist nämlich viel Wut im 
Bauch und der Instinkt einfach zurückzuschlagen dementsprechend groß,“ erklärt Wicke, die 
als einzige weibliche Kämpferin an der Performance teilnimmt. Die Gruppe sieht das Stück 
mit Chuck Palahniuks einflussreichem Roman „Fight Club“ und dem legendären Prügelspiel 
„Tekken“ im Titel als „eine Art künstlerische Versuchsanordnung über die Gewaltbereitschaft 
des Publikums und der Performer“. Tatsächlich entscheiden die Spieler aus dem Publikum, 
sowie die Kämpfer selbst, wie weit sie gehen wollen. Sowohl der Gamer im Publikum, als 
auch ein Performer kann den Kampf jederzeit beenden. Blessuren und Verletzungen, bis hin 
zu Ohnmacht, sind dennoch fixe Bestandteile des Abends. 
 
Interaktive Aktionskunst God’s Entertainment besteht unter diesem Namen seit knapp drei 
Jahren. Ihre erste Performance „Mossad – Mozart Referat 2056“ wurde im Winter 2005 im 
Tanzquartier Wien aufgeführt. Im Februar darauf folgte die Produktion „Requiem für die 
toten Schweine“. Der große Durchbruch gelang schließlich mit „Fight Club“, das an 
Spielorten wie Berlin, Zürich und auf dem Kremser Donaufestival gezeigt wurde. Im Kern 
besteht das Kollektiv aus 10 bis 15 Personen. Je nach Projekt wechselt allerdings auch immer 
wieder einmal die Besetzung. Ein wesentlicher Aspekt von God’s Entertainment ist das aktive 
Einbeziehen des Publikums. Lena Wicke beschreibt es so: „Es geht darum, ein Setting zu 
schaffen, innerhalb dessen sich der Zuschauer bewegen kann, oder sogar im Mittelpunkt steht 
und der eigentlich Agierende ist.“ Für „Love Club“, die Neubearbeitung des 
Erfolgsprogramms „Fight Club – Real Tekken”, wurde das Konzept der steuerbaren Akteure 
weiterentwickelt. Anstelle der Kämpfer aus „Fight Club“ verkörpern die Performer hier 
Liebhaber, deren Handlungen – Berührungen, Küsse, oder das Ausziehen von 
Kleidungsstücken – vom Spieler an der Konsole bestimmt werden können. Die Grenzen der 
offenen Zurschaustellung von Intimität werden ausgelotet, Scham und sexuelle Obsession von 
Spielern und Publikum herausgefordert. Für die Aktion „Stadt ist anders“, die unter anderem 
in Wien, Zürich und Bochum aufgeführt wurde, schlüpften zwei Performer der Gruppe in die 
Rolle von Straßenkünstlern auf öffentlichen Plätzen. Warf einer der Zuschauer Geld in die 
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bereitgelegte Mütze, schlug Performer A den schwarz bemalten Performer B mit einem 
Baseballschläger zusammen. Die Reaktionen des Publikums darauf waren äußerst 
unterschiedlich. Das Spektrum reichte von zivilcouragiertem Einschreiten bis zu vergnügter 
Schaulust. Auch mit der Groteske „Radovan Karadzic: King of Comedy“ setzte man auf 
Publikumsbeteiligung. „Das war eine Montage aus sehr ernstem, traurigem Stoff und 
absurden Situationen, etwa Karadzic am Lagerfeuer mit Würsteln und Bier für die 
Zuschauer,“ erzählt Wicke.      
 
Festung Europa Im Rahmen des Freischwimmer-Festivals präsentieren God’s Entertainment 
nun ein neues Stück, das an zwei April-Wochenenden in Wien zu sehen sein wird. „Europa – 
Schön, dass Sie hier sind!“ thematisiert die gesellschaftlichen Realitäten im neuen Europa, 
überzeichnet sie und führt sie ad absurdum. „Europa – Schön, dass Sie hier sind!’ ist erstmal 
eine Party,“ stellt Lena Wicke klar. „Und es ist ein experimentelles Format, das man nicht 
unbedingt dem Theater zuschreiben würde.“ Einlass ist ab Mitternacht, dem Publikum wird 
zum Zweck der Berauschung Schnaps und Absinth angeboten. „Nüchternheit ist verboten,“ 
stellt der Pressetext unmissverständlich klar. Das Publikum durchläuft während der 
Aufführung einen Prozess zur Einreise in einen Raum, der als Europa definiert ist. Mit dem 
Eintrittsticket gibt es zunächst eine Wartekarte für eine Behörde. Mehrere Schritte sind in 
Folge notwendig, um einen Pass zu erhalten, der den Zugang nach Europa und das Finden 
einer Arbeit darin erst ermöglicht. „In der Performance steckt das Moment der Hinterfragung 
von politischen und sozialen Strukturen im vereinten Europa,“ erklärt Wicke. „Die 
Diskussion, die etwa in Österreich über das Land als Teil Europas geführt wird, ist absurd. 
Auf der einen Seite profitiert man hier sehr stark von der Mitgliedschaft in der EU, 
andererseits wird von bestimmten Seiten extrem dagegen mobilisiert.“ Die Macher 
bezeichnen die Produktion als Intervention, als Gesellschaftsspiel und Aktionsraum, der von 
der Gruppe gebaut wird. „Letztlich ist unser ‚Europa’ ein Experiment, in dem das Publikum 
die Gesetze des freien Marktes und der europäischen Beschäftigungspolitik erprobt und auf 
den Kopf stellt. Aber natürlich muss es auch in unserem Konstrukt Europa feste bürokratische 
Regeln geben“ sagt Wicke. „Sonst wäre es ja nicht Europa. 
 
http://www.thegap.at/rubriken/stories/artikel/goettliche-performance/ 
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LOVE CLUB / REALTEKKEN, GOD ́S ENTERTAINMENT 
Die Theaterstürmer von GOD`S ENTERTAINMENT akzeptieren keine Genregrenzen, 
ungehemmt bedienen sie sich zeitgenössischer künstlerischer Strategien wie Sampeln, Fake, 
Dekonstruktion und Montage und machen auch vor der Aneignung theaterferner Formate wie 
Computer-Spielen keinen Halt. Mit „Fight-Club/Realtekken“ [Tekken = Eines der ersten 
Playstation-Spiele, Wegbereiter der so genannten Beat ́em up-Spiele.] begann God ́s 
Entertainments künstlerische Beschäftigung mit Computer-Spielen. Im Zentrum der 
Untersuchung steht die bewusste Vermischung von Spiel und Realität. 
Die Anordnung: 8 Performer, 2 Moderatorinnen, 2 Joysticks, 1 Wettenannehmer und 
Publikum. Viele der zurzeit in der Theorie heiß diskutierten Fragen z.B. nach kollektiver 
Autorenschaft und Authentizität fließen in die Arbeit ein. God ́s Entertainment schöpfen 
interaktive Environments in denen der Körper als Ort der Auseinandersetzung wieder ins 
Zentrum tritt. Sie sampeln ungeniert avantgardistische Strömungen wie Happening, 
Aktionskunst und Performance und setzen sie in ein Spannungsverhältnis zu neuen Medien. 
Nun remixen sie sich schon selbst: Die Struktur und der Aufbau von „Love – Club“ gleicht 
der „Fight Club“-Show. Doch nun wird nicht die Gewaltbereitschaft des Publikums 
ausgelotet, im Love-Club geht es um das scheinbar persönlichste auf unserer Gefühlsskala, 
die Liebe. Die Zuschauer steuern die Annäherungsversuche der Performer und entscheiden, 
wer mit wem, wie lange und wie intensiv. Die Performer begeben sich in die Hände ihres 
Publikums, die Zuschauer erleben zum einen den Kick, reale Menschen, keine Simulationen 
aufeinander los zu lassen, zum anderen sind sie Zeuge, Vorantreiber und Teil einer 
inszenierten und gleichzeitig wahrhaftigen Intimität. Ist einer der Performer vor den 
Liebesbekundungen des anderen in die Knie gegangen, geht die nächste Runde los. 
God ́s Entertainment sind Enttäuschungsprofis: Wer glaubt, voyeuristische Bedürfnisse 
während der Performance befriedigen zu können, wird ganz sicher verstört den 
Zuschauerraum verlassen. Für die Performer ist der Aspekt der Hingabe und der öffentlichen 
Liebesbereitschaft ausschlaggebend für ein außergewöhnliches Theaterspektakel. Und sie 
müssen sich darauf gefasst machen, in ihren Bewegungen den Fantasien und Sehnsüchten des 
Publikums ausgesetzt zu sein. 
Oft weiß man hinterher nicht genau, was wirklich passiert ist: Kunst oder Unfall? . Man 
könnte seitenlang schwadronieren über die Zuschauerperspektiven, die politischen 
Dimensionen ihrer Theaterdekonstruktionen oder die Hellsichtigkeit in der Auswahl ihrer 
Themen. Oder man tunt sich einfach mit PJ Harvey ein und macht sich bereit für ein 
exklusives und unkonventionelles Stück Kunst: Kommt küssen, wir machen mit! (Text: 
Nadine Jessen) 
http://miko.wuk.at/documents/articles/WUKPresse09_09.pdf 
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Abstrakt 
 
Ausgegangen wird von der Performance Fight Club-Realtekken, welche mit einer Überschneidung von Theater 
und Videogame operiert, in dem der auftretende, reale Performer-Körper mit einem Mechanismus zur 
Joysticksteuerung (Videogame) von Kampffiguren verschaltet wird. Diese Verschaltung führt zu einer 
Zusammenführung realer (Theater) und virtueller (Videogame) Realitätsebenen.  
Diese Diplomarbeit setzt sich damit auseinander, inwiefern durch dieses Moment des multimedialen Settings die 
Transformation der FC_Performer in virtuelle Kampffiguren in der Performance FC beeinflusst wurden, sowie 
welche Orientierungsdimensionen  sich für die Zuschauer daraus ableiten ließen, ausgehend von der Sicht einer 
strukturalen Medienbildung nach Jörissen und Marotzki. 
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Lebenslauf  
 
Persönliche Daten 
Name: Degirmendzic Maja 
Geburtsdatum: 23.02.1979 
Geburtsort: Zenica, Bosnien und Herzegowina 
 
Schulbildung:  
1997 Abitur in Ebingen, Deutschland 
1997-1999 Medizinfachschule in Zenica, Bosnien und Herzegowina 
1999 Pädagogik Studium 
                      
Weiterer Bildungsweg 
2006 Gründerin, Performerin und Teil des Kollektivs God’s Entertainment 
November 2006 – Dezember 2007: „FIGHT CLUB – REAL TEKKEN“ UA am 21. Oktober 
2006 im dietheater spiel:platz Wien (21. + 28.10.06), Donaufestival Krems (30.4.2007), 
Festival Stromereien Zürich (4.8.2007), Festival Impulse Köln (24.11.07), Festival Impulse 
Düsseldorf (1.12.07), Hebbel am Ufer Berlin (14.12.07);  
Mai 2007: „RADOVAN KARADZIC: KING OF COMEDY“ Premiere am 11. Mai im 
dietheater spiel:platz Wien (9 Vorstellungen bis einschl. 26.5.07) 
 
Julie 2007: „LOVE CLUB“, Premiere am 28.9.2007 auf Kampnagel Hamburg im Rahmen 
der Neueröffnung unter Leitung von Amelie Deuflhard, brut Wien (10.11.07) im Rahmen der 
Neueröffnung und bei Saisonende (5.7.08), im Rahmen von MADE UP der Biennale 
Liverpool (25.10.08) 
 
März /Mai 2008: „EUROPA - SCHÖN, DASS SIE HIER SIND!“ im Rahmen vom Festival 
Freischwimmer –Sophiensaele Berlin, Theaterhaus Gessnerallee Zürich, brut wien, Forum 
Freies Theater Düsseldorf, Kampnagel Hamburg  
 
November/Dezember 2008: „PASSANTENBESCHIMPFUNG“, eine Kooperation mit brut-
Wien, Karlsplatzpassage Wien 
 
Juli 2009: „BAUSLUM/SLUMHAUS“, Workshop im Rahmen der Summerschool „Bauhaus 
City – Get on site“ des Bauhaus Dessau 
 
Dezember 2009: „KUNSTSCHMUGGEL“ im Rahmen der EU-Kooperation „68/89“ 
Kampnagel Hamburg, Sophiensaele Berlin  
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Juni 2010: „RECYCLINGMASCHINE“ – EIN WISSENSCHAFTLICHES 
FORSCHUNGSPROJEKT ZUM MENSCHENRECYCLING in Koproduktion mit  
Wiener Festwochen Karlsplatz-Wien 
 
September 2010: „EGAL - adieu deluxe - BÜRO FÜR 
ABSCHIEBEANGELEGENHEITEN“ ein Workshop mit öffentlicher Präsentation 
 
November 2010: „TRANS-EUROPA-BOLLYWOOD“ - ein Performical in Koproduktion 
mit dem WUK Wien, weitere Aufführungen am Festival Impulse am Schauspiel Köln/Halle 
Kalk und in Mülheim an der Ruhr im Ringlockschuppen im Juli 2011 
  
Oktober 2011: „WOHNEN NERVT!“ ein Symposiumsbeitrag zu Superstadt-Superwohnen an 
der Kunst-Uni Linz 
 
Oktober-November 2011: „PASSANTENBESCHIMPFUNG“ im Rahmen des Festivals 
Politik im freien Theater in Dresden 
 
Dezember 2011: „MESSER-MORD: KLINGE STECKTE NOCH IN DER BRUST“ (nach 
GEORG BÜCHNERS „WOYZECK“) in Koproduktion mit HAU Berlin 
 
Juni/Juli 2012 
 
Januar 2012: „TRANS-EUROPA-BOLLYWOOD“ bei Kampnagel Hamburg 
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Ehrenwörtliche Erklärung 
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1. dass ich die vorliegende Arbeit selbstständig verfasst, andere als die angegebenen Quellen 
und Hilfsmittel nicht benutzt und mich auch sonst keiner unerlaubten Hilfe bedient habe, und 
2. dass ich die Diplomarbeit bisher weder im Inland noch im Ausland in irgendeiner Form als 
Prüfungsarbeit vorgelegt habe. 
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